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Fureka 


SOFT- 8 HARDWARE 





Amigi 4000 - superkomeutery do prac Video, Wersja 
68040 w obudowie tower, Kickstart 3.1, 10MB Ram, 
baz SCSI | monńora - 4880 zł 





AMIGA 1200 Eurexa Magic, Kickstart 3.1. Zawiera 
orygnalne oprogramowanie Photogenicz 1 2a3E, 
Personal Paint 6.4, Wordwartih 4SE, TurboCalc 3.5 
Wordweeth Print Manager. DataStore 1.1 Orgareser 
1.1, Whizz, Pinball Mania; AmiTekst Mini, Supermemo 
Demo, Amisufier, gry UBEK, Quaptos. Teraz Eureka 
dodaje także zarejestrowane ocale w języku palskim 
(cena bez monitora) 
AM 32 
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Do każdej konsoli dodajemy gry Oscar, Chaos Engine 


MONITORY 





monitor kolorowy Autoscan 14" (355.6mm), płamka 
028mm, rozdzielczość 800*600 (ron-nterlacedj lub 
1024*76B (nterlaced|, FAN 15-40kHz, 
pionowe 45-90hi2, wyrniary 345*360*380. Wyświetla 
wszysśkie tryby A1200 i A4000 Wbudowane qlośniki 
stereo, podstawka obrotowa, przewód do Amigi. Low- 
radiabon w zgodności z MPR II. Znak Bezpieczeństwa 
"B'. Patrz est w Magazynie STR 
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Uniwersalny monitor kolorowy 14* do Amig. 
Odpowiedn Commadore 10845. Dźwięk stereo, W 
sprzedaży detalicznej przewód do Arnigi w komplecie 
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SOFT- £ HARDWARE 
PL-62-300 Wrze 
pon.-pt. 9.00-16.00, sob,9,00-13 


sklep firmowy POZNA 
tel.061-551-072 
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| Montaż Arnigi klienta = 20zł, Montujemy gotowe 
zestawy A1200 w wieży z HDO. turbo, CD-Fiom, | 
wnie do Desktop Video. Dajemy gwarancje na 
ompatybilność. Instalujemy system w/g życzeń 
klienta gratis. Kontakt: Eureka-Września 
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KARTY dla A2/3/4000 





Cc ra go ma 1741. 
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Proc esor 6BO60Y50MHz, możliwość podłączenia 
kontrolera SCSI Do Amig 4000 
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t WEE%B 
Procesor 6B040/40MHz, możliwość podłączenia 


|| kontrolera SCSI. Do Amig 4000 
> a móŃ 
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390 - J 
Cyberstorm Fast SCSI Dma kontroler l 


| WaroSZcie w sprzedaży! 
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| 64 bitowa karta graficzna dla Amiq 23/4000. 4MB 
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| Procesor graliczny 53 VirgaaDX Wersja 
| MPEG modul dia Cybervision 30 156 MAR 
CyberGraphX żoftware 24bit 139) „c. | 
Blizzard 2060 - turbo dla A2000 z 68060 SZ5 | 
| Pozzard 2040 - turbo dla A2000 z 68040 1589. 
VLAB Malion A2/3/4000 - karta vkieo 22039 
Ariadne Ethernet - karta sieciowa ©) 
Toccata Sound Card - karta muzyczna 11403 
Picassa [V - karta grańczna 3.) 
Kickstart 3.1 da A4Q0D - oryginalny system "42 


ENOREU się 
no-noworocznym. 


EE m cj 
066-362-714 


a. ul.Wojska Polskiego 13, tel. 066-366-115, Li NE ZY 
„00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 


: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. 
w.241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob. (RY 00. raty 


sa Z NE 


DH Domat, obok Okrąglaka) 


ć): Bytom - Bestcom ul.Kolejowa 6 tel.. OBERTA Pędzel Olsztyńska 15 tel. 612- 


x LA Arki Bożka 2 tel. 


JE c Katowice - VEGA tel.156-05-87, 


zięrzyr-Kożle - Joy 
PSE ATA Zryw EAC 
s Dom Handlowy Lwów, Hala 8 tel.76-15-09, Łódź - All in One 
BYTE SZACUN EYPNEZYCYKCKJSTE 
k/Bialegostoku - Amitel.(11)26-05, Szczecin - Admsrał, ul. Monte 
3308. Tarnów - Kwant Rynek 14, Toruń - Vangelis ul.Spokojna 


Otel.259-370. TOMS ul.Beldan 2 tel.43-88-00 
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Procesor 6803W50MHz z MMU (możliwość zakladania 
pamięci na dysku twardym), W praktyce 
przyspieszenie w stosunku do standardowej Aznigi 
1200 jest okolo siedmiokrotne. Rozszerzana 72 
pinowymi SIMM'ami (32 lub 36 bitowe) do 128 MB 
przy czym karta sama rozpozna wielkość pamięci. 
MAPRÓM, kopiuje zawartość ROM'u do pamięci Fast 
przyspieszając dodatkowo dzalanie komputera 
Posiada podtrzymywany bateryjnie zegar czasu 
rzeczywistego. Istnieje możliwość rozszerzenia karty © 
sterownik SCSI-2. Na karcie podstawka pod 
koprocesor typu PGA 66882/50 Mhz, Wyniki z Sysinfo | 
v3.23 (karta zkoprocesoram I 8 MB 70 na pamięci.) 
Mas 8.99, FPU Milops 1.32 








s 3 )A4£ p] 
BLIZZA 1240 1139, 
d Tec'a g39- 
Procesor 68040/40WHz, miejsce na pamięć w 
modułach SIMM do 128MB, mimo, że jest ta karta | 
przewidziana do A1200 w obudowach tower, można ją 

także zamstałowóć w standardowej A1200. Proceso 

posiada *wbaxiawany” bardzo wydajny koprocesor 

matematyczny. Prędkość ok. 29 Mips. Możliwość 
podłączenia kontrolera SCSL. 
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Jest kartą turbo do Arragi 1200 z procesorem Motoroła 
68060, taktowarym częstotłwością 50 Mhz. Obecnie 
esl to najszybsza dostępna karla turbo do Amigi 1200. $ 
Parnięć rozszerzana jest 72 pinawymi SIMM'ami, 
maksymalnie do 64 MB na karcie, natomiast po 
dołączensu sterownika SCSI (tzw. SCSI Kit) do 192 
MB. Podobnie jak w przypadku Blizzarda 1230-1V, 
można | tą kartę odłączyć poprzez wciśnięcie *27 
podczas resetu komputera. Karta sama rozpoznaje 
wiekość włożonej pamięci, zworkami ustawia się tzw. 
MAPROW (czył kopiowanie 512 kb ROWu do 32 
błowej pamięci FAST w celu przyspieszenia pracy 
hey Wyrska z programu Syslnfo: MIPS 38.65, 
M FLOPŚ 27.71. Prz śpieszenie wzgłędem A1200 
około 30- EL TEST. MA 3/86 
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Procesor 66030, taktowany częstotiwością 28MHZ2. 
Karta wyposażona w podstawki pod kogrooesor PLCC 
lub PGA, Parnięć razszerzana popularnymi 72 
pinowymi SIMM ami, maksymalna do B MB. Do karty 
dołączane jest oprogramowanie testujące kartę, jak 
równiaż program umożświający założarea pamsęci 
wirtusinej. Posiada złącze do podłączenea kontrolera 
SCSI. Wbudowany zegar czasu rzeczywistego 
Najtańsza w Po? wi£ karta oparta na procesorze 
68080. Poniżej wyniki z programu Syslnfa 
Przyśpieszenie względem A1200 4,4 raza. Mipe 5.59, 


Miops 0.40. 
Hz 479.- 
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Procesor 68030, taktowany częstotliwością 42MHz. 
Karta wyposażona w podstawki pod koprocesor PLOC 
lub PGA. Pamięć rozszerzana popularnymi 72 
pitowymi SIMM'ams, maksymałnie do 8 MB. Do karty 
dołączane esi oprogramowanie testujące kartę, jak 
również program umożliwiający założenie pamięci 
wirtualnej. Posiada złącze do podlączenia kontroigrą 
SCSI. Wbudowany zegar czasu rzeczywistego. 
Poniżej wyniki z programu Syslnfo.5.57 raza szybsza 
od A1200, Mipe 7.41 
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wysyłka na cały kraj... 


066-366-115 
066-362-714 
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49 fonty bitmapowe | wektorowe 10 
| JES SKYE obrazki i animacje EL 
y W Pa e ] Sód A z programy da Internetu 2.8 
| j p 0” ropozycje firm TSS, Lupus, 5,6 
AH ozezasika ań BĘ sĄ Ac: 
SA | Lęk | SS e 7 k 7 k'£ - / SZ zastaw przydatnych bibbotak 54 
j | 1 teksty | gratka z MA nrOv82-12/94 219 
( j | Jest aminet 16 Temat główny: moduły dyski shareware MA 23 
JF" pkA pa 4 "muzyczno, A taxże m.in. Directory Opus moduły muzyczne 25 
8 R > Deveioper. Teraz Aminety ukazują sę polskie programy z Aminet'u Eż 
ask L o | 5 ABT 0 co 2 miesiące. Możesz z góry zamówić Rograny z książki Programy dla 17 
c z dowolne czę 'ci Aminetu. owalskiego 
ziemy ny w miarę ich spisy woaca MŁ NOW 2.7 
a ukazywania się. W prenumeracie także dysków Fisha, dysków 
STACJE DYSKÓW KZWJAZJO) płyty Amiga Format (miesięcznik). Programy dla użytkowników 0,6 
. ; . = monitorów Amiga Moocxx 
Zewm.3,8" P30KB dia Arig Mastercard SCSI kontroler dla M4 0 2 = 
'wewn.3,5* 880KB dla A500 Teca bab 










































p O 880KB Hy A1200 19.) 49 płytka do genlocka do M-Teca 
Zewn.1.76MB 3,5* (Kick>2.05] 2 
Elbox 1240/40MHz 
Iomega ZIP Drive 100MB scsi 849.5) h 
Elbox 1240/25MHz 
DLA CD-ROM Elbox SCSI 
Konte;Tardiem+ Gia A2/3/4000 w.) Elbox 1208 
Kantr.pomcia CD1200+dlaA1200  3%,-5 | Elsat E1208 1 pako ROA: Pr o 6 
. s nies| wane, wesamowila wa! za 
GD-Rom "8 speed 1.) IE koprocesor 68882/50Mhz 199.) niedużą cenę. Wiedzą o tym Ci. którzy 
CD-Rom *10 spaed tel. ) walc 5 widzieli poprzednia czę c! 
ga 1200/21 k 
Elsat 1208 SB 
MUZYCZNE Nie zda R GRY CD32 
-Tec 1230/42/4 i 
Samplor Stereo Bizzard 1230-4v/4MB w z Pakiet 4: Jelstrike, Bump n' Burn, 
Sampler Hi-Fi ERox 1 row] O Nick Faklos Goli, Qut to Lunch . 24 ) 7 
Midi Intorfaca 35. | Pakiet 5: Sensible Soccer, Allred AJZERZE p” "2 A 
| Bszzari T26050/6MB R | Chicken, D-Ganerafion = styczeńluty'97 
r= S/ MYSZ AMIGA SĄ 9:==» Ło) pa A zera W 
RZDWNE SRC. zazna 
Hewńatt Packard 400PL ię ukeg Amiga — CZ PE h Bati. 
h Dema z wszystóch ważnych Pa 
Hemiett Packard 660C PL 1120) foctnoeina Grana, r Star Crusader w! Ami wach zostały di z i 
| AKCESORIA na stykach, rozdzielczo 'ć PWN) z Unehecianie byc ine [Pziiepne 
RC w MA paca! Total Camage (zręczno”wowa) 4) ineżalacja w języku połskcm (polska i 
p. |. , 25,) e Untversa 63,-) produkcja). Ponad 600MB 'wieżego 
j przewód do 2'A1-Bus 3,5 S ARS 20 sofru za niewiarygodnie niską cenę. 
przewód do At-Bus 3,5* 18,-) wiażweli E yi James Pand 3 (zręcznościowa) 292) 
| przewód do At-Bus 2,5" JB łego Amiga za Szń EOPaDo OO aDANCA TO aa SACD n zi 
| Elbox Joy 2+1 35,-) Castlos 2 (strategiczna) -- 5 z AMIGA 
zasdacze dla Amig 92) PE OUOOCTNA: ZA R) z 
s ZJ. : DESKTOP VIDEO James Pond 2 (zręczno ciowa) 3 < w 
| Obudowa er A4000 299.) Digitakzer FG24 330:-) Wid Cup Soccer (dzika piłka) z 9) 4 46, ? 
DYSKI TWARDE | PAMIĘCI Digilaizer FG24pius 30 Ro SE RI a km SA = 3 - 
_ i HDP DIGI LAB 2.0 5%) gt yiki ) RD E6 miau 
HD 2,5" 170MB a Genlock Progon 610) Heimdall 2 (przygodowa) 0:2) jg " 
HBTŁS" ZB0ME” 920 AJJ goockax 0 ik 2, 
3 OU 299, Genlock AX-20 508.) Jog 2 Barózo przydatna narzędzia. Dokładny % 
Dyski Saagata 3,5* At-Bus Genlock AX-25 7192) Kingpin (kręgle) 31- opis w Magazyrze Amiga. 
Moduły pamięci SIMM ps/2 2368, 
AB i 52 MA do wszystkich PO AeEA — 












naszych kart turbo. Masz gwarancję 


Ganock Srius 30) Do końca lutego kupując wysyłkow | 


Mixer wizyjny Arizona 1590.) — , : z 
WFElrece możesz zamówić.dodatł 
CDS2 prorsóda sj dysk PROCE RA Mouse Pad za 1 złoty lub = 
| a CĘ grę_gla CD32 "Bump neBurn" z 


SUPRA 28.800  <*> 






















































Supra Exprass Pnp 28.8 zawnętrzny, > 
WYSYŁKA ou2a0 asc a i — XiPaint v.3.2 (program graficzny) _28,-) 
REALM SPO R ada „800 5 = A ; KB A i 4 Nightskiłt Sound A Vision 
Prowadzimy za pobraniem. Robotics Sporster 2B.B, zewn. _ Aman m.in.Page Stream 39,- 
Przy warto"ci KO 3 LooR Madzię ; j Tj p y 5 amnet12 (min.Octamed, Symohony; 54 ADEL Format 1234 
(koszt 5-20 zł). Droższe I większe ta : hd Amiga Format Christmas 
Pa Roe ORCS A ARE ń Aa A GEO 2 Aminet 13 (mn.Main Aciorj 29, Amiga Format 1/57 
wybrać porę dnia doręczania prz - nterne esiąc gratis ż — zj 78 
koszt 8 43 z Pr „Zamówniach a A Ż Abe: z SEA = Arimatic 
warto”ci powyżej zł wskazane ureka ponadto załącza n emal grafika 49.- j 
pisemne potwierdzenia zamówienia. skompletowane na 4 dyskach Mulmadia Toolkit 182 42CD: grafika I a Magic Workbench Enhancer 
Aodbcaae obca kie : muzyka, m.in. podkóachy 24 Bitówa dla 125-4 Aminat Set (Aminety 1-4) 
. Wszyst 2 E m 
faxmodamy są zewnętrznej Mideó) Aminel Set 2 (5-8) 122] 
gwarantujemy, że działają z Amigą| 4 ak b 82 NY, kolorowe, 68, ) Aminet Set 3 (9-12) Z 
ę f „wekiorow Amminet Set 4 (13-16) za 
AMI TCP 2 | Amiga Magazin CD 11-12/96 (dyskod  ;4. Dot ; h | Ą 
Liana 8 Envoy (do sieci) 180-) niemieckiego magazynu Amiga = I oasa Pina = Sweycoę MSZĄ 
2 Light Rom Gold (skladanka obiektów do , ; 
RAM DLA A500(+) Lightwave z płyt Light Ram 1,2,3) ID) ao a ctelropa (idealne do | 9) 
: Elbax 500/0,5MB z zagaram 63,- EŚ ZO aa kaabaj ldpany ih, ©. Gigantic Games 2 (skladanka gier 39. 






shareware) 











CHIP Ram 2MB dla A500 310- Amiga CD Sensation Demos 39,. ; 3 
EXPORT Elbox 500/2MB z zegarem 23%.) fo | (składanka dem) — Sawzoea = 
Elbox 500+/1MB s) _ DIBIĄ. Amiga CO Sensaton Games > ZZRCE CORE 0) 
> (składanka gar) — Qwikforms (do DTP) AJ) 







M-Tec AT-8us 500 (HD kontroler 269, 
miejsce na HD, Ram SIMM, Kiekstart - 


Ebox CDTV/2MB 


we expor the o. You can avoid 
pain high VAT (22%), which is 
nciu! n prcas. Sand us a fax (+48 
66 362 71 ajn Russian, English or 
German for more detałs. 
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Weird Science Clipart CD (eligarty) 01) 
h Rhs cołar collection (składanka do 61- 


Weird Science Fonts CD (fonty) 
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Pod koniec 1996 roku pozwoliłem so- 
bie na trzy publikacje, które w zamyśle 
miały mieć charakter apeli. Nie wyszło 
mi to jednak najlepiej, bo wszystkie trzy 
(jeden na sieci, dwa „na łamach”) zosta- 
ły odczytane dokładnie na opak. Może 
nie umiem pisać, a może podświadomie 
chciałem, aby tak właśnie zostały od- 
czytane. Proszę zatem Czytelników, aby 
jeszcze raz (na spokojnie) przeczytali te 
teksty i zastanowili się, czy aby odebrali 
je prawidłowo. Przepraszam jednocze- 
śnie za nieumyślne wprowadzenie w 
błąd. 

Najwięcej kontrowersji wzbudziła ak- 
cja czytelnicza, która została odebrana 
równie jednoznacznie, co niewłaściwie. 
Wbrew temu co pomyśleliście, a co rado- 
śnie podchwycili nasi „wrogowie” - Ma- 
gazyn AMIGA ma się nieźle, w każdym 
razie znacznie lepiej niż przed rokiem, 
kiedy to rzeczywiście przeżywaliśmy cięż- 
kie chwile, ale się tym za bardzo nie 
chwaliliśmy. Głównym powodem „akcji 
kuponowej” była chęć nawiązania rozlu- 
źnionej ostatnio naszej więzi z Czytelni- 
kami - co nam się w pełni udało (o czym 
mogę powiedzieć najlepiej, bo nie 
spodziewając się aż takiego odzewu - 
niebacznie wziąłem obsługę tej akcji na 
siebie). 

Wspomniany „odbiór” moich poprze- 
dnich apeli spowodował następną niedo- 
godność. Nie cierpię pisania wstępnia- 
ków, a ta wersja jest już piątą z kolei. 
Zawsze kończyło się na jednej jedynej. A 
tu... nie ma o czym pisać. No bo o czym? 

Sytuacja Amigi - znów zostanie niewła- 
ściwie odebrane... 

Polityka - założyłem sobie wędzidło, 
aby nie denerwować kwakrów (to znaczy 
zwolenników pana Kwa. i pana Kr.)... 


Konkurencja - też obiecałem, że się 
nie będę przez rok czepiał (a szkoda, 
byłoby o czym pisać, zwłaszcza po nume- 
rze 8 :-) 

Moje przygody „na kolejowym szlaku” — 
eee, za dużo tego już było... 

Mam! Eu... (nie, kryptoreklamy też być 
nie może, azałem po polsku: Znalazłem!) 

Napiszę o tym, o czym daaaawno nie 
było: o zawartości numeru. 

Ten numer jest „parzysty” - a zatem 
„sprzętowy”. Tematem „wiodącym” miały 
być różne urządzenia, które można do 
Amigi podłączyć. Zwróciliśmy się zatem 
do kilku firm rozprowadzających takie 
urządzenia i zostaliśmy wręcz zawaleni 
sprzętem. W efekcie całość materiału 
trzeba było podzielić na dwie części. To, 
co się nie zmieściło w tym numerze, pój- 
dzie w kolejnej „sprzętówce”, za dwa mie- 
siące. 

Ponadto - radzę zapoznać się z opisem 
nowego genialnego dzieła pana Drewa 
(tego od Emplanta). Jest to ni mniej, ni 
więcej, tylko szybki programowy emula- 
tor peceta z pentium dłaA1200/A4000. 
Wprawdzie „metodą amerykańską” - na 
razie mamy mocno ograniczone demo, 
ale gdy pojawi się pełna wersja, na której 
działa wszystko (zarówno W95 z aplika- 
cjami 32-bitowymi, jak i gry w turbo pro- 
tected mode), wytrąci to argumenty tym, 
którzy twierdzą, że „nie chcem, ale mu- 
szem sprzedać Amigę”, bo studia, bo la- 
borki, bo nauczyciel itp. - a nam wszyst- 
kim, którzy przetrwaliśmy niezłomnie naj- 
cięższy okres, da powody do satysfakcji. 
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ELBOX 600/1MB 


rozszerzenie pamięci A600 do 2MB CHIP RAM 
* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 
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+ procesor 68030-25MHz 
* 9 razy przyspiesza A600 
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2 podstawki PGA i PLCC pod koprocesm! 
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ELBOX 1200/4MB 


* z 4MB pamięci FAST 
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+ 6 razy przyspiesza A1200 Już wkrótce 
możliwość 

BLIZZARD 1230-IV upgrade'u 
procesor 68030-50MHz z MMU 3 kart Apollo 
* r razy przyspiesza A1200 do kart 
PowerPC 


APOLLO 1230 MKII 
procesor 68030-50MHz z MMU 
* 2 podstawki pod moduły pamięci SIMM 
* 8 razy przyspiesza A1200 


APOLLO 1240/25MHz 


* procesor 68040-25MHz z MMU i FPU 4 
15 razy przyspiesza A1200 
BLIZZARD 1240 T/ERC 
+ procesor 68040 z MMU i FPU 
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AMIGA CDTV 


i ELBOX CDTV/2MB * z EcoReCyclingu testowany do 40MHz 
PB aa t PRA” * 23 razy przyspiesza A1 | 





KARTY 
TURBO DO 


APOLLO 1240/40MHz 
aa pnia on A2000 r 
AMIGA 500/500+ sz o0ŻR OWE (PU EEE 
+ 30 razy przyspiesz 68882 
Spd RCG: APOLLO 1260/50MHz A 


* rozszerzenie pamięci A500 do 1MB 


+ opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego . DP PSEM ŁA MAU i FPU 25 MHz PGA + ośc. 97,« 
= 33 MHz PLCC 5 129,-1 
ELBOX 500+/1M B SPORA SG o 38 Miz PGA +08. _ 189,- E 
* rozszerzenie pamięci + 5 50 MHz PGA 195,-! 
do 2MB CHIP RAM + kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 Gacator OOBUROE 257 
ELBOX 500/2MB ź 


* Karty APOLLO 1240-1260 są najszybszymi kartami 
turbo do A1200 z procesorami 68040 i 68060 

» Procesory 68040 i 68060 w kartach APOLLO mają 
wbudowany układ MMU i koprocesor 

* Karty APOLLO przeznaczone są do standardowej 
A1200 i A1200 w obudowie Tower 

* Do kart APOLLO instalowanych w A1200 Tower 
można zamontować dwa moduły paopa SIMM 

Ceny zawierają VAT * Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem + Karty APOLLO mają możliwość upgrade'u 

pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki « Nasz rachunek _ 32 do wersji z 68060-80MHz 

(VAT) jest podstawą do odliczeń podatkowych e Raty 
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* rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB 
+ opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 530 TURBO 
* procesor 68030 z MMU 
+11 razy przyspiesza A500 / A500+ 


DYSTRYBUTORZY: Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7 Rybnik: MIGROMAN. 
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5. Gdynia; ANIMART, ul. Olsztyńska 15 Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1 Warszawa: TOMS, ul. Bełdan 2 
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Koszalin: GAME SHOW, ul. Zwycięstwa 190 Puławy: GIFT-I5$, ul. Mościckiego 1 Zielona Góra: VADIM, ut. Ku 28 
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Cinema Extensions 


Niezłym uzupełnieniem pro- 
gramu 38D Maxon Cinema jest 
kompakt o nazwie Extensions. 
Zawiera on programy Cinema- 
Font (opisywany w MA 1/96), 
CinemaWorld (MA 5/96), Cine- 
maTree (fraktalowe drzewka da 
wykorzystania w programach 3D) 
i Magic Link 3.2 (konwerter for- 
matów) oraz wszystkie obiekty i 
tekstury stworzone przez firmę 
Maxon (w tym najnowsze: ferrari 
F50, Stegosaurier i Apatosau- 
rier). [mps] 


Maxon Twist 


Nowa wersja znanej bazy da- 
nych ma więcej kryteriów wynaj- 
dowania rekordów, a także 
znacznie szybsze ich wyszuki- 
wanie. W pakiecie znajdziemy 
także program Twist Organizer, 
przechowujący dane adresowe 
lub dane kolekcji (programy, CD, 
wideo - z możliwością katalogo- 
wania danych dźwiękowych lub 
fragmentów filmów). [mps] 


Maxon HotHelp 3.1 


Ten coraz powszechniej wy- 
korzystywany odpowiednik Ami- 
ga Guide doczekał się kolejnej 
wersji. Zasadniczo nie różni się 
od wersji poprzedniej (3.0), nie- 
mniej ciekawostką jest dołącze- 
nie do programu kompletnych 
danych typu „autodocs” w tym 
formacie, niestety w języku nie- 
mieckim. [mps] 


Nowa siedziba 
ARAM-u 


Informujemy Czytelników, że 
firma ARAM-Multimedia, mie- 
szcząca się dotychczas przy uli- 
cy Śniadeckich, zmieniła swą 
siedzibę. Jej obecny adres to 
02-738 Warszawa, ul. Wałbrzy- 
ska 14/16 (Budynek Ośrodka 
Badawczo-Rozwojowego Tech- 
filmu), tel./fax 432861. 


Casablanca 


To nowa propozycja autorów 
DraCo - firmy MacroSystem. Jest 
to oparte na Amidze 4000 z pro- 
cesorem MC68040 urządzenie 
do cyfrowej obróbki sygnału wi- 
deo. Zastosowana metoda Mo- 
tion JPEG pozwala na zapisanie 
na dysku SCSI do 15 godzin 
emisji wideo (z prędkością 3,5 
MB/58) i późniejszą jego obróbkę 
za pomocą dołączonego soft- 
ware'u. Jednocześnie można na- 
grać trzy kanały audio (stereo, 
16-bit, 48 KHz). Ze względu na 


cenę Casablanca może się stać 
konkurencją dla PAR-a, choć 
twórcy tego ostatniego też nie . 
zasypiają gruszek w popiele, ale 
6 tym drugim urządzeniu (nie 
przedstawionym w Kolonii) prze- 
czytacie za miesiąc. [mps] 


Nowy polski program 
graficzny 


Firma Com-bit zakończyła pra- 
ce nad nowym programem gra- 
ficznym przeznaczonym dla Amig 
zKiekstartem 2.0/3.0 oraz ukła- 
dami AGA i ECS, Program ma 
szereg oryginalnych narzędzi, 
dużą liczbę filtrów, prosty inter- 
fejs | charakteryzuje się dużą 
szybkością działania. Już wkrót- 
ce zostanie także wydany wideo 
podręcznik do obsługi Deluxe 
Painta. Więcej informacji można 
uzyskać bezpośrednio u produ- 
centa. [R.S.] 


AT i okolice 


Wszystko wskazuje na to, że 
AT ogłosi(ta) kolejny przetarg na 
Amigę (moim zdaniem staje się to 
lekko nudne, ale wolę wieści nud- 
ne niż niemiłe). Czołowi kontra- 
henci to: Eagle Computer (pro- 
ducent „licencyjnej Eagle 4000, 
bazowanej na A4000T, Siamese 
i prototypu Amigi na procesorze 
DEC Alpha) i QuikPak (amerykań- 
ska firma, dysponująca ponoć 
działającymi modelami nowych 
Amig. gotowymi do wdrożenia). 
Ewentualny przetarg wygra za- 
pewne tradycyjnie ktoś, o kim 
dowiemy się już po fakcie. Jak go 
zwał, tak zwał, ale TYM RAZEM 
szefami starających się firm są 
nareszcie tanatycy Amigi. [mps] 


Ciekawe adresy 


Kolejna porcja adresów dla 
rybaków buszujących po sieci: 

Adresy e-mail: 

„.Picassog96Gvillage.de - dla 

fanów i użytkowników kart gra- 
ficznych Picasso i sterowników 
do nich; 

r2b2©r2b2.com = firmaR2B2 
(sprzedaż hardware Amigi); 

vector.compGt-online.de - fir- 
ma HKComputer (sprzedaż hard- 
ware Amigi) e-mail; 

sintpawGix. netcom.com - fir- 
ma Silent Paw - producent ami- 
gowego laptopa o nazwie PAWS; 

paulGserena.iaehv.nl - Paul 
Kelenbrander, autor programu 
HTML-Heaven (do tworzenia na 
Amidze własnych stron WWW); 

Imcgahey©net-link.net - Larrt 
Mc Gahey, autor programu Web 
Designer (do tworzenia amigo- 
wych stron WWW); 
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eislerQscore.anet.cz — czeski 
klub fanów Amigi (Camelot); 


infotechEreadysoft.es - InFo 
Technologies, wydawca hi- 
szpańskiego czasopisma amigo- 
wego „AMIgA.lnFo". 

Strony WWW: 

http://www.t-online.de/ 
home/irseesoft - IrseeSoft (Tur- 
bo Print, Picture Manager); 

http://www.oberland.com - 
Oberland (duża firma handlują- 
ca sprzętem i oprogramowaniem 
do Amigi); 

htip://www.pabst.de - Pabst 
Computer (hardware Amigi); 

http: //www.maxon-compu- 
ter.com - Maxon (Cinema, C++, 
Twist i wiele innych programów 
dla Amigi, niemiecki dystrybutor 
HiSoft); 

http://www .hisoft.co.uk = Hi- 
soft (SMD-100, Aura, IBrowse, 
Distant Suns itp.); 

http://www.prodad.de - Pro- 
DAD (ClariSSA, ADOrage, Mo- 
nument Designer, POS i wiele 
innych programów, głównie gra- 
ficznych); 

http: //www.amiga.cz - redak- 
cja czeskiej gazety Amiga Re- 
view; 

http://www.netcom.com/ 
”slntpaw/index.htmp - informa- 
cje o PAWS; 

http://www.softwood.com/ = 
Softwood (Final Writer, Final 
Data); 

http: //www.futurenet.co.uk = 
wydawca AmigaFormat, Amiga- 
Shopper; 

http://www.cucug.org/ 
agnes.html - Agnes, czyli ami- 
gowski odpowiednik netszkapy; 

http://www.sasg.com/  - 
SASŚG (czyli MUI, MagicwB, 
MagicCX itp. upiększacze ekra- 
nu). 


Co tam, panie, 
w polityce? 


Chińczyki trzymają się mocno 
i tłuką klony A1200 pod nazwą 
North Star - nie nadążając z pro- 
dukcją. Nic dziwnego. Przy ta- 
kiej cenie... 

"Tymczasem w Europie znów 
wrze. VIScorp nie wypuścił za- 
powiadanych set-topów ani w 
maju, jak obiecywał, ani w gru- 
dniu (jutro po południu też ich 
nie będzie). Wefekcie akcje VIS- 
corpu zleciały na łeb na szyję. 
Ratując się finansowo, przedsta- 
wiciele firmy stwierdzili, że 20 
milionów dolarów, jakie mieli za- 
płacić za Amigę, to za dużo, i że 
nie nie zapłacą. 

Impas, w jakim znalazła się na 
skutek tego Amiga Technolo 
gies, ma swoje dobre i złe stro- 
ny. Zostawmy na razie te ostat- 
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nie. A dobre? Po pierwsze: do 
końca roku AT 1996 musi(ała) 
zgodnie z postanowieniem syn- 
dyka spłacić swoje długi lub dać 
na nie gwarancje. Jedyna droga 
w obecnej sytuacji to albo znale- 
zienie kogoś z kasą, kto Amigę 


kupi, albo wyprzedaż tego, co | 


zostało. Oba rozwiązania są z 
punktu widzenia klienta nie naj- 
gorsze, Jeśli ktoś kupi, to może 
wreszcie trafi się właściciel, 
który sprawę pchnie do przodu. 
Ponadto - kolejna sprzedaż po- 


Polacy nie gęsi... i $calę też wygrają. 


Podczas ostatniego party w Opolu spotkałem Jonasza, który za- 
strzelił mnie nie lada nowiną. Otóż wygrał on w konkursie ogłoszo- 
nym przez Amiga User International nowiuteńką Scalę MM300 i 
Scalę Art Libraries vol. 2 I 3, dla Amigi, ma się rozumieć. Jak to się 
stało? W październikowym wydaniu AUI ogłoszono konkurs na naj- 
lepszą prezentację, wykonaną za pomocą Scali. | właśnie ta zrobiona 
przez Jonka okazała się najlepsza! Co widać na załączonych obraz- 


kach... 


Jonasz, wielkie gratulacje i pozdrowienia dla wszystkich 


amigowców we Włocławku. [VOyager|] 


hmiga User International 
Unit 2 
Utopia Village 
Chalcot Road 
London WWI ŚLI 
Tel. 0171 586 7717 


Fax. 0171 483 1774 
mml. aaigausertcix.compulink,co.uk 


Jonasz Sieradzinaki 
ul. Rózinowska 2 
87-800 Wloclawek 
POLAND 


Dear Jonasz, 


1st. November 1996 


Thank you for your recent entry in our Scala cozpótiton and 
csógratulationa on being picked for the firat prize. A copy of Scala 
MM400 and the Art Libraries 2 « 3 will arrive skortly, if mot sooner. 


Please find enclosed the videotape you submitted, a copy Of the latest 
issue of AUI, and a small gift as an extra prize. 


Keep up the good work and best wisbes for the future, 


==" WI 


David J. R. Ward 
Deputy Editor 


Congratulations! 


es, it's competition 

winners time once again 
and here are the results of 
our "design a multimedia 
exiravaganza in Scala" 
contest that was set in the 
August '96 issue of AUI. 

We had entries from all 
over the world, including one 
from Poland which turned up 
on the morning of the closing 
date (Talk about cutling it fine. 
Phew!). So our competition 
was truly international. 

And on to the winners... in 
reverse order, of course. 





Runner up, with a demo-style experience, is Leymarie Patrice of 
Limoges in France who wins a copy of Scala MM400 
And the first prize winner is Jonasz Sieradzinski of Wloclawek in 
Poland who used a theme based on his home town and Scala itself. 
He wins Scala MM400 and the Scala Art Libraries Vołumes 1 and 2. 
We also awarded special prizes to those of you we thought made a 


commendabie effort. Well done all. 


woduje obniżenie ceny AT, a 
zatem stanie się ona WRESZCIE 
dostępna dla kieszeni szefów 
firm kochających Amigę (np. 
phase5). A o przyszłość, co wy- 
nika choćby z tego, o czym napi- 
sałem w poprzednim numerze, 
martwić się nie trzeba. Jedynym 
cieniem tej przyszłości był do- 
tąd brak propozycji dla najbie- 
dniejszych fanów Amigi. Taką 
propozycją może się stać wła- 
śnie wspomniana wyprzedaż. 
Oczywiście śledzimy wszyst- 
ko, cosię dzieje, i będziemy Was 
informować, jednak nie staramy 
się powtarzać wszystkich plotek 
sieciowych do momentu, zanim 
nie upewnimy się o ich zgodno- 
ści z prawdą. Szybko to nie za- 
wsze znaczy dobrze. [mps] 


APG działa 


W dniach 20.11-5.12 odbył 
się w Pile, zorganizowany przez 
MPG, pokaz Internetu. Począt- 
kowo impreza miała trwać 9 dni, 
ale została przedłużona. Impre- 
zę zorganizowano wspólnie z TP 
SA, która udostępniła łącze i lo- 
kal. W sieć wpuszczono trzy 
Amigi i dwa pecety (Pecet Pro- 
motion Group? :-( ) i pokazywa- 
no uczniom okolicznych szkół. 
Dodatkowo APG rozdawała ulot- 
ki promujące Amigę. [adn] 


Action Replay 
dla A1200 


No, może nie całkiem AR (bo 
jest to nazwa zastrzeżona dla fir- 
my Datel, która nie wyproduko- 
wała w końcu tego pożyteczne- 
go urządzenia). Niemniej urzą- 
dzenie o nazwie Activator, ofe- 
rowane przez HK Computer, 
działa z A1200 w ten sam spo- 
sób, jak słynny AR MKIII dla 
A500. [mps] 


HDP News 


Koniec roku 1996 zaowoco- 
wał wieloma nowymi urządzenia- 
mi wrocławskiej firmy HDP. Są 
to: 

* Genlock AX-26 to uzupeł- 
niony o nową funkcję STANBY 
(czasowe odłączanie genlocka 
bez potrzeby wyłączania kompu= 
tera) genlock AX-25, opisywany 
niedawno w Magazynie AMIGA. 

* Matryca EP-300, czyli urzą- 
dzenie zamieniające sygnały 
YUV (Beta) na RGB i odwrotnie. 
EP-300 pozwala na cyfrową re- 
gulację parametrów obrazu i 
umożliwia współpracę genloc- 
ków produkcji HDP z urządze- 
niami nagrywającymi standardu 
Beta. 


* Video Bypass VB-10 - mo- 
duł pozwalający uzupełnić star- 
sze genlocki HDP o funkcję By- 
pass (przepuszczenie sygnału z 
pominięciem genlocka). 

* Moduł Standby - pozwalają 
cy uzupełnić o funkcję Standby 
wszystkie genlocki HDP (oprócz 
oczywiście AX-26, który Stand- 
by ma wbudowane). 

Oczywiście wszystko to opi- 
szemy dokładnie w Magazynie 
AMIGA. 

Niecierpliwi mogą się kontak- 
tować z firmą HDP: tel. 0-71/ 
725899, tax 0-71/723380. 
[mps] 


Compton 
zrezygnował 


Na targach w Kolonii Jason 
Gompton, znany dotąd jako wy- 
dawca najstarszej i najlepszej 
amigowskiej gazety elektronicz- 
nej (Amiga Report), występował 
w nowej roli - rzecznika praso- 
wego ViScarpu - czym skupił na 
sobie całą wściekłość przyby- 
łych. Próbował mężnie się bro- 
nić przed agresją tłumu (nie tyl- 
ko słowną). Gdyby nie apel U.D. 
Muellera i S, Ossowskiego, mo- 
głoby dojść nawet do rękoczy- 
nów. Miał być przez całe targi - 
wytrzymał trzy godziny. A 4 gru- 
dnia zrezygnował z mało obec- 
nie zaszczytnej funkcji osoby tłu- 
maczącej postępowanie VIScor- 
pu. [mps] 


Amiga500 AGA! 


Nareszcie spełniło się marze- 
nie wielu pięćsetkowiczów. Nie- 
miecka firma Vesalia proponuje 
płytkę o nazwie AGAGO. Umoż- 
liwi to tym, którzy nie chcą wy- 
mieniać swojej A500 naA1200, 
korzystanie z dobrodziejstw ukła- 
dów AGA oraz... z kart turbo dla 
A1200 - przy jednoczesnej moż- 
liwości korzystania z urządzenia 
wyłącznie dla A500 (jak np. 
A570). AGAGO jest bowiem... 
fragmentem płyty głównej 
A1200. Test już wkrótce. [mps] 


Coś dla sieciowców 


Firma AB Union proponuje 
szereg rozwiązań, które ucieszą 
fanów „łowienia Amig w sieć”. 
Karta ethernetowa ConneXion 
jest „kalką” niezłej (ale już nie 
do zdobycia) Commodore'ow- 
skiej karty A2065. Karta Spider, 
oparta na RISC-u, daje możli- 
wość korzystania z 8 szybkich 
gniazd szeregowych ISDN link 
to amigowski interfejs dla wcho= 
dzących (także i w Polsce) szyb- 
kich sieci telefonicznych. Dziwi 
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jedynie to, że z firmą, proponu- 
jącą takie dobre rozwiązania sie- 
ciowe, możliwy jest jedynie kon- 
takt telefoniczny: (0049)8932 1 
1033 lub faxem: (0049)89317 
4957. [adn] 


Aminet 16 i Set 4 


Pojawiły się dwa kolejne krąż- 
ki Aminetu. Szesnastka zawiera 
obrazki (181 MB), moduły (103 
MB), dema (47 MB), programy 
komunikacyjne (37 MB), gry (w 
tym 5 gier komercyjnych w peł- 
nej wersji), użytki, programy dla 
developerów i inne. Czteropły- 
towy Aminet Set zawiera 2741 
modułów, 1 172 obrazki i anima- 
cje, 675 programów komunika- 
cyjnych, 444 gry i wiele, wiele 
innych (w sumie ponad 11 000 
plików). [adn] 


Nowy interfejs 


Wielu użytkowników wiesza 
psy na stacji dyskietek Amigi. A 
to za wolna (zwłaszcza przy dys- 
kietkach MS-DOS), ato nie chce 
czegoś przeczytać (np. gier). 
Być może rozwiązaniem będzie 
nowy interfejs dlaA1200/4000, 
opracowany przez firmę Indivi- 
dual Computers. Pozwala on na 
znacznie szybszą prącę stacji 
dyskietek (także HD), a ponad- 
to... umożliwia czytanie dyskie- 
tek w wielu różnych formatach 
(np. PC iPC HD, Mac, Atari ST), 
po podłączeniu zaś do niego 
amigowej stacji 5,25 cala - na- 
wet dysków z C64 i Atari135. 
Interfejs ma być w sprzedaży pod 
koniec marca. Spróbujemy uzy- 
skać go do testów. [adn] 


BlaBla 


Ostatnio użytkownicy Amigi 
zaczynają łączyć się w grupy 
zainteresowań. Za inicjatorów 
należy uważać ludzi zakładają- 
cych nieliczne kluby użytkowni- 
ków Amigi, maniaków AMOS-a 
itp. Całkiem niedawno udało się 
przeszczepić tę ideę na grunt 
czysto scenowy. Kolejno zaczę- 
li się łączyć ludzie wielu specja|- 
ności. Jak dotychczas możemy 
zauważyć „związek” muzyków, 
koderów, a ostatnio nawet ASCI|- 
makerów. Grupki te zazwyczaj 
opierają się na szeroko pojętej 
korespondencji oraz wydawa- 
nych specjalistycznych magazy- 
nach dyskowych. 

W ten właśnie sposób okoła 
listopada 1995 roku powstało 
BlaBla. Grupa ta zrzesza aktua|- 
nie kilku programistów piszących 
programy „zgodnie z zalecenia- 
mi” - w C, E oraz asemblerze. 
Co to oznacza? Co to jest Green 


Peace, nie trzeba chyba nikomu 
mówić. My także jesteśmy swo- 
istą „partią zielonych”. Chroni- 
my środowisko degradowane 
przez niektórych, środowisko 
dające nam pewną przewagę nad 
innymi - środowisko Amigi. Za- 
tem owe „zalecenia” to szereg 
praw i zasad, dzięki którym pra- 
cujące w multitaskingu progra- 
my nie kolidują ze sobą oraz le- 
galnie korzystają z zasobów sy- 
stemu. Nieraz słyszy się narze- 
kania, że w Aminecie polskie 
akcenty są jedynie śladowe. 
Chcemy to zmienić ichcemy rów- 
nocześnie pokazać, że Polacy 
też potrafią. Tworzymy więc małe 
i większe programy - głównie 
public domain. 

System Amigi jest naprawdę 
wspaniały, ale kto choć raz w 
życiu otworzył jakąś bibliotekę, 
zdaje sobie zapewne sprawę, jak 
potrafi być czasami pogmatwa- 
ny. Właśnie sam fakt bycia ra- 
zem pomaga nam w poznawaniu 
systemu Amigi i jego tajników. 
Oprócz prywatnych listów wy- 
mieniamy się wewnętrznym 
pakietem plików (w formacie 
Amiga Guide) z aktualnymi uwa- 
gami i problemami. Z pozoru bła- 
he sprawy rozrastają się na jego 
„łamach” do sporych ilości te- 
kstu wyjaśniającego dogłębnie, 
„Co i jak”. O naszej aktywności 
może świadczyć chociażby fakt, 
że plik jest już wielkości około 
megabajta czystego tekstu, po- 
święconego prawie wyłącznie 
programowaniu i sprawom we- 
wnątrzgrupowym. BBC (BlaBla- 
Conference) to kopalnia prak- 
tycznej wiedzy, której próżno by 
szukać gdzie indziej. 

Kolejnym argumentem prze- 
mawiającym na korzyść takiego 
„Zgrupowania” jest możliwość 
dokładnego przetestowania wła- 
snych programów. Dokonujemy 
tego razem, sprawdzając pro- 
gram kolegi i układając raport 
błędów. Kto bowiem, jak nie 
„kumple po fachu”, lepiej zajmie 
się wyszukiwaniem błędów w 
programie? Nie myślcie tylko, że 
nasza konferencja zawiera su- 
che uwagi o bugach. Znajduje- 
my tam wiele podpowiedzi, przy- 
kładowych rozwiązań, a nierzad- 
ko wiele zabawnych sytuacji. 


Musimy pochwalić się także na- 


szą „siecią dystrybucyjną”. In- 
ternet staje się coraz bardziej 
popularny, ale przy stałym ruchu 
cen (wjedną stronę :-() być może 
sieć stanie się „Zabawką dla 
wybranych” -( odpukać!). Po- 
nadto nie każdy ma: dostęp do 
Internetu. My go mamy i wszel|- 
kie nasze programy staramy się 
umieszczać w Aminecie (znajdu- 


„Ją się one także na płytach z tej 











serii). Nie jest to jednak nasza 
jedyna droga dotarcia do użyt- 
kownika. Wywodzimy się ze sce- 
ny i wcale nie zamierzamy się od 
niej odizolować. Kochamy ją jak 
każdy, kto na niej egzystuje. Dla- 
tego właśnie nasze programy 
rozpowszechniane są także 
przez wieluswapperów. Do tego 
prowadzimy bibliotekę polskich 
programów public domain - „Pol- 
Ware”, w której to serii ukazało 
się już 12 dysków pełnych krajo- 
wej twórczości. Te i tak już sze- 
rokie możliwości kolportażu uzu- 
pełnia grupowy BBS. Powinien 
Was także zaciekawić magazyn 
dyskowy lzviestia, wydawany 
przez grupy Fire oraz BlaBla. 
Można tam znależć głównie arty- 
kuły dotyczące programowania i 
programów. 

Chcemy dotrzeć do jak naj- 
większej liczby użytkowników 
Amigi. Wiemy, że wśród Was są 
ludzie, pasjonujący się pisaniem 
pogramów oraz pragnący doskc- 
nalić swoje umiejętności. Jeśli 
masz więc pewną wiedzę, doro- 
bek i programujesz pod syste- 
mem, a chciałbyś z nami współ- 
pracować, to po prostu napisz 
pod jeden z adresów założycieli 
BlaBla: Krzysztof Habowski, ul. 
Dąbrowskiego 103/9, 58-105 
Świdnica lub Łukasz Prokulski, 
Dziaduszyce 25/1, 32-218 Sła- 
boszów albo pod adresem To- 
masz Korolczuk, ul. Wyspiań- 
skiego 4/13, 08-300 Sokołów 
Podlaski. Możesz również skon- 
taktować się poprzez e-mail: thu- 
forGzeus.polsl.gliwice.pl lub 
modem: Simons BBS (0-74) 53- 
01-43 godz. 23.00-06.00, 
14.400 baud. 

Czekamy na Ciebie - Grupa 
BlaBla w składzie; Apacz, Kordi, 
Kysy, LeMur, Novi, Reese, Scott. 
Thufor, Tomash, Warhawk. 


Wielkie twardziele 


Bariera 2 MB pojemności twar- 
dych dysków ostatnio jest coraz 
częściej przekraczana. Gigan- 
tyczne twardziele (3,5, 4,1, a 
nawet 5,2 GB) nie są już rzadko- 
ścią. Wystarczy przejrzeć rekla- 
my choćby Maxtora, Seagate czy 
Caviara. W związku z tym pojawił 
się problem: czy Amiga to obsłu- 
ży? Temat został wyjaśniony na 
naszych łamach przez Docenta, 
aw niemieckiej MA przez równie 
znanego (he, he) Ralpha Babe- 
la. Wynika z tego jednoznacz- 
nie, że barierą są 4 GB (4096 
MB), co wynika z wady systemo- 
wego scsi,device. Jeśli nie chce- 
cie dzielić dużego dysku na par- 
tycje, poczekajcie chwileczkę na 
pOS. Tam już takich problemów 
nie będzie. [adn] 
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phase 5 ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa 
tel./fax (22) 665 21 75 
tel. 0 - 602 222 399 
e-mail: dietelQdietel.com.pl 


OFERTA JAKIEJ JESZCZE NIE BYŁO !!! 
SUPER PROMOCJA W INTERNECIE |!!! 


ZADZWON JESZCZE DZIŚ - JUTRO MOŻE BYĆ ZA PÓŹNO 


* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* max. 128MB pamięci FAST RAM 





DIGITAL PRODUCTS 









LIZZARD 1230-IV 


* opc. Fast SCSI-II DMA 
* procesor 68030 50MHz z MMU 
* koprocesor 6882 50MHz 


Kopocaso GA SU EM BLIZZARD 1260 
* opc. koprocesor PGA 50MHz BLIZZARD 1 240 ERC TERAZ JUŻ 


"opa Fast SOŚHIDMA DO STANDARTOWEJ OBUDOWY ! 
UWAGA ! 


ERC jest skrótem EcoReCycling i określa produkt powtórnego użytku. 
BLIZZARD SCSI 


PHASE 5 DIGITAL PRODUCTS stosuje jedynie elementy NOWE i informuje 

swoich klientów o zastosowaniu produktu wcześniej używanego skrótem ERC. 
Procesory 68040 wykorzystane w kartach turbo zostały sprawdzone przez 

* kontroler Fast SCSI-II DMA producenta firmę MOTOROLA i są w pełni wartościowym produktem objętym 

* max. transfer danych 10MB/s 

* dodatkowy bank pamięci ą 

* możliwość obsługi napędu CD-ROM 


g:] IZZARD 2040 ERC P WER U a ” 


BLIZZARD 2060 | ge 
* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU www.dietel.com.pl 


* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 


* cztery banki pamięci max. 128MB , we 
. kosak A ka SES JIDMA * Zapraszamy wszystkich do odwiedzin 


i wspołredagowania naszej strony w 
Internecie. 

Strona ta jest napisana wyłącznie 
w języku polskim i ma na celu 
udostępnienie szczegółowych 

informacji dotyczących produktów 

do Amigi , które naprawdę warto 
Używać. 
Uruchamiając nasz serwer mieliśmy 
również na celu umożliwienie 
zakupów. o każdej porze dnia i nocy. 






CYBERSTORM MK-IIJ 
CYBERSTORM MK-lif 


* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* cztery banki pamięci FAST RAM 

* max. 128MB 

* opc. kontroler Fast SCSI-II DMA 


s 

E| 
— 
| 





JUŻ MOŻESZ 
ZAMÓWIĆ 





4 8 URZĄDZENIA IDE 





W sytuacji gdy na rynku pojawia się każdego 

miesiąca wiele nowych typów twardych dysków i 

CD-ROM-ów, często produkowanych przez firmy, 

które znane były do tej pory z produktów nie 

związanych z branżą komputerową, potencjalny 
nabywca zaczyna mieć wątpliwości, jaki sprzęt 
kupić. Ponieważ sprzęt, o którym mowa, jest obe- 
cnie obok kart turbo najczęściej nabywanym dodat- 
kowym wyposażeniem do naszych Amig, warto się 
bliżej przyjrzeć chociażby części oferty rynkowej. 
W tym krótkim przeglądzie postaraliśmy się 
zwrócić uwagę przede wszystkim na poprawność 
współpracy peryferiów z Amigą oraz na uzyskiwane 
osiągi, mając jednocześnie na uwadze ich cenę. W 
trakcie porównywania rezultatów szybkościowych, 
które w wielu wypadkach są niższe niż podaje 
producent, nie należy zapominać, że kontroler IDE 
montowany standardowo w Amigach A1200/4000 
jest już konstrukcją dość leciwą. Współczesne | 
urządzenia IDE są obecnie dostosowane do wyko- 
rzystywania nowych możliwości standardu PI04 i 


JT$ 1,6 GB 





uż na pierwszy rzut oka 

dysk ten wyróżnia się spo- 

śród konkurencji, Zwraca 

uwagę przede wszystkim 
lego cienkość. Do tej porypodob- 
nymi wymiarami mogły się po- 
chwalić jedynie niektóre kon- 
strukcje Seagate. Poza walorami 
estetycznymi ma to oczywiście 
kapitalne znaczenie przy monta- 
żu twardego dysku wewnątrz 
A1200. Dodatkową zaletą tej 
konstrukcji jest całkowicie scho- 
wana elektronika - może to za- 
pobiec nieprzewidzianym wypad- 
kom (przypadkowe zwarcia czy 


groźba uszkodzenia przez ładun- 
kielektrostatyczne). Dysk po stor- 
matowaniu oferuje pełne 1,6 GB. 
Wskażniki prędkościowe nie są 


w wypadku JTS-=a zachwycające. | 


Zarówno czas dostępu 14 ms, 
jak i prędkość obrotowa 4100 
RPM w porównaniu z najnowszy- 


| mi konstrukcjami nie mogą impo- 


nować. Podawana przez produ- 
centa transmisja danych 16,6 
MB/s dotyczy oczywiście teore- 
tycznej szybkości przesyłania 
danych między kontrolerem a 
twardym dyskiem. Nie jest jed- 
nak wykluczone, że z lepszymi 





lopzent 


IKSoft Develop 


pracują z kontrolerami Fast ATA-2. Jeśli więc 
nabędziemy nowocześniejsze interfejsy IDE, wtedy 
dopiero większa część testowanych urządzeń po- 
każe, na co je stać. 

W toku testów w wypadku twardych dysków przy 
mierzeniu osiągów posługiwaliśmy się DiskSpee- 
dem 4.0. Do CD-ROM-ów używaliśmy Syslnfo 3.5, 
dodatkowo sprawdzając transfer na testowym wie- 
lomegowym pliku. Wszystkie pomiary były dokony- 
wane na A1200 z kartą Blizzard IV, ale testowali- 
śmy też zachowanie się urządzeń z Blizzardem 
1260. Twarde dyski były sprawdzane jako urządze- 
nia slave, jako zaś master służyły dyski Seagate 1 
GB (z serii Medalist) oraz stary Caviar 850 MB. 
Jeżeli nie było takiej potrzeby, nie pisaliśmy, że w 
wypadku danego dysku trzeba zmieniać „Max 
Transfer” (ustawiony był standardowo na „0 x 


_ffffff"). W odniesieniu do CD-ROM-ów konfiguracje 


były identyczne, do ich obsługi zaś używaliśmy 
sterowników: a1200_atapi.device i filesystemu 
CacheCDFS. 


P1600-3AF 
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kontrolerami dysk ten działa 
znacznie wydajniej. W trakcie 
nermalnej pracy pracuje w miarę 
cicho, jednak kiedy następuje od- 
czytywanie danych z nie optyma- 
lizowanej partycji, wtedy nagłym 
ruchom głowic towarzyszy bar- 
dzo głośny hałas. Jeśli chodzi © 
pobór mocy, nie jest to konstruk- 
cja wymagająca(5V/12V0,4A/ 


0,8 A). Nawet przy współpracy z 
bardzo „leniwym” Caviarem tylko 
raz nie chciał się zabootować. Za 
tym napędem przemawia zarów- 
no solidna i wytrzymała konstruk- 
cja (jak znalazł do przenoszenia 
danych od kumpla), jak również 
przystępna cena. Przeciw = nie- 
zbyt szybka transmisja danych. 
[R.S.] 
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est to poszóstny napęd sto- 

sunkowo mało znanej na 

polskim rynku firmy, Na ze- 

wnętrznym panelu oprócz 
standarowych wyjść oraz przyci- 
sków znajduje się jeden dodat- 
kowy. Służy on do odgrywania 
muzyki bez uciekania się do uru- 
chamiania dodatkowego opro- 
gramowania. Współpraca z ze- 
stawem sterowników ATAPI prze- 
biega bezkonfliktowo. Napęd nie 
miał trudności z żadnym rodza- 
jem nośnika. chociaż nie podo- 
łał już testowej, celowo sprepa- 
rowanej (uszkodzonej) płytce. 


I 










Pod wzgledem osiągów Weavers 
raczej nie należy do elity, cho- 
ciaż różnice w stosunku do kon- 
kurentów nie były wielkie, to jed- 
nak dało się zauważyć mniejszą 
transmisję danych. Przed zaku- 
pem tego napędu warto się też 
zaopatrzyć w solidniejszy zasi- 
lacz - na jednej z testowych 
konfiguracji (karta turbo 
MC68060 z 8 MB i twardym 
dyskiem Caviar 850 MB) na za- 
silaczu od A500 zdarzył się wy- 
padek, że na chwilę wyłączył 
się HD. Zastrzeżenia można też 
mieć do niektórych rozwiązań 
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tak Hritepratected 
56137 
154432 
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sprzętowych: brak opisu |um= 
perów na napędzie (a ich układ 
nie jest standardowy), dość nie- 
pewnie wysuwająca się i cho- 
wająca tacka oraz gniazda zasi- 
lania i interfejsu IDE bez oston. 
Ta ostatnia wada jest o tyle istot- 
na, że można krzywo wsunąć 
kabel od kontrolera do złącza w 
napędzie. Warto też wspo- 


EE. 


mniec, że przycisk zmiany utwo- 
ru działał niezupełnie popraw- 
nie - trzeba wyczuć, jak długo 
należy go przytrzymać, aby osią- 
gnąć zmianę tracku muzyczne- 
go. W sumie napęd raczej nie 
należy do rewelacyjnych. [R.S]. 


Dostarczyła Karma Polska 
Cara: 250 M + VAT 





D-ROM-y firmy Toshiba 

już od lat cieszą się du- 

żym uznaniem klientów. 

Rak temu opisywaliśmy 
model o poczwórnej prędkości, 
obecnie chciałem się przyjrzeć 
napędowi poósmemu. Zewnę- 
trznie właściwie niczym się nie 
różnią. Standardowy panel czo- 
łowy zawiera jedynie przycisk 
eject. gniazdo słuchawkowe i 
pokrętło regulacji głośności 
dźwięku. Podłączenie i współ- 
praca ze sterownikiem A1200_ 
atapi. device i lilesystemem Ca- 
cheCDFS przebiegały bez pro- 
blemów. Napęd nie miał trudno- 
ści z odczytywaniem kompak- 
tów audio, tłoczonych i GDR- 


ów. Test na egzemplarzu moc- 
no porysowanej płyty napęd 
przeszedł pomyślnie. Wymaga- 
ło to jednak kilkakrotnego od- 
czytu po pojawieniu się read/ 
write errorów. Podobnie jak 
| wszystkie napędy z tej serii rów- 
| nież i ten model wyposażony jest 
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w mechanizm umożliwiający od- 
czyt danych, zanim zostanie 
osiągnięta wymagana szybkość 
obrotów płytki, Znajduje to 
odzwierciedlenie w niskim cza- 
sie dostępu, co jest oczywiście 
od razu zauważalne przy odczy- 
cie katalogów z wieloma plika- 
mi. Niestety (podobnie jak | mo- 
de| 4x) ma on jedną przykrą ce- 
chę. Otóż po stosunkowo krót- 
kim czasie (kilkanaście, kilka- 
dziesiąt sekund) przechodzi w 
stan czuwania, Ponowne uaktyw- 
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k_Hratoprotoctod 


EE 


File Systeń 
iberat ien_1 
1208_atari device 


351 ,49%5 


nienie trwa dość długo. a na do- 
datek powoduje chwilowe za- 
mrożenie całego systemu. Do 
plusów tego napędu można zali- 
czyć mały pobór mocy, dobre 
osiągi szybkościowe, możliwość 
używania napędu nie tylko, w 
pozycji pionowej, do minusów 
opisane wyżej zachowanie przy 
odczycie płytki po niezbyt dłu- 
gim czasie bezczynności, [R.S.] 


Dostarczyta: Karma Polska 
Dena 350 zł + VAT 
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apęd CD, sześciokrotnie 
szybszy od zwykłego 
czytnika dysków muzycz- 
nych, dociera w komple- 
cie z kabelkiem audio i dyskiet- 
ka. zawierającą sterowniki dla 
komputerów PC, Opis złącz i in- 
stalacji stosownych zworek umie- 
szczony jest na przyklejonej do 
napędu etykietce. Na płycie czo- 
łowej napędu możemy znaleźć 
przycisk wyrzutnika szuflady, 
gniazdo słuchawek stereo (mini- 
jack) oraz regulator głośności: te 
dwa ostatnie siużą do odsłuchu 
krążków muzycznych, jeśli kam- 
puter nie jest wyposażony we 








wzmacniacz głosu, Oprócz tego 
na panelu umieszczona jest jed- 
na dioda sygnalizacyjna LED, in- 
formująca o pracy dysku optycz- 
nego. Przewód dołączony do 
kompletu umożliwia przyłączenie 
sygnału z wyjścia audio CD-ROM- 
u do wyprowadzen audio na pły- 
cie głównej komputera. 
Podczas testowania napęd pra- 
cował w Amidze 4000 równole= 
gle z twardym dyskiem Caviar 1 
GB jako urządzenie podrzędne 
(slave) Zainstalowany pod kon- 





URZĄDZENIA IDE 


RYMER Z RZEZ ZEIT 


HITACHI 
CDR-7930 





pisk Mriteprotected 
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trolą pakietu AsimCDFS (a także 
w ramach porównań również pod 
CacheCDFS) działał bez naj- 
mniejszych kłopotów - zarowne 
ze strony napędu CD, jak i twar- 
dego dysku. Testowanie polega- 
ło przede wszystkim na odczyty- 
waniu różnych nośników: normal- 
nych tłoczonych płytek, dysków 
nagrywalnych, dysków muzycz- 
nych - zwykłych i pirackich. Przez 
cały okres użytkowania napęd nie 
miał najmniejszych kłopotów z od- 
czytywaniem jakichkolwiek nośni- 








ków. I oczywiście najważniejszy 
parametr - szybkość odczytywa- 
nia krążków z danymi - był lepszy 
od przeciętnego. Napęd umożli- 
wiał odczyt płytek ze średnią 
prędkością od 1100 do 1200 
KB na sekundę. I to przy użyciu 
normalnego sterownika Atapi! 
Poza tym dysk, choć o prze- 
ciętnym wyglądzie, wcale nie za- 
chowuje się przeciętnie. Szcze- 
gólnie godna uwagi jest oszczęd- 
ność kręcenia na próżno płytki, 
gdy komputer nie odczytuje da- 
nych. Już w kilka sekund po ope- 
racji odczytu dysków krążek się 
zatrzymuje. Wpływa to niewąt- 


Centrelloe Porfarnance 


Kautresń 


nytev/teo Res 





fest wi.£O by 





Free prac. 


pliwie na zwiększenie trwałości 
mechanicznej, a także trwałości 
samych nośników (szczególnie 
nagrywalnych) i oczywiście gło- 
wic odczytujących. Doskonały 
dźwięk także przemawia za wy 
borem testowanego czytnika 
spośród innych. Szkoda, że na- 
pęd może pracować tylko w pa- 
zycji poziomej. Brakuje uchwy- 
tów dysków CD, które umożli- 
wiałyby pracę czytnika w innym 
położeniu, 

Ocena bardzo dobra. Choć 
sam wygląd i możliwości napędu 
niczym się specjalnie nie wyróż- 
niają, to jest on doskonale do- 
pracowany. Świetnie współpra- 
cuje z typowym amigowym opro- 
gramowaniem. Biorąc pod uwa- 
gę niewygórowaną cenę (ok. 90 
$), warto go kupić. [Sts]. 


Dystrybucja: Hitaczi Ewoge GMBH 
Cena 30 $ 


„ Ooena: 8/10 


Ruzael Niranda 
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en napęd zwraca na sie- 

bie uwagę przede wszyst- 

kim bardzo nietypowym 

panelem sterowniczym. 
Dodatkowe klawisze służą do 
obsługi kompaktów audio. Jest 
to jedyny model CD-ROM-u, 
który miał możliwość nie tylko 
odgrywania i zatrzymywania mu- 
zyki, ale też przewijania do przo- 
du lub cofania utworów. Pod 
względem współpracy ze ste- 
rownikami Atapi prawie wszyst- 
ko układa się poprawnie. Napi- 
sałem „prawie” z powodu jed- 
nego dziwnego objawu. Otóż 
napęd tak samo jak Toshiby 
przechodzi w stan czuwania. Co 
prawda ponowne uzyskanie 
prędkości pracy nie powoduje 
znacznej zwłoki w oczekiwaniu 
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LION XC-600EI 


na odczyt, ale kilka razy zdarzy- 
ło się, że po dłuższym okresie 
bezczynności napęd przestał 
zupełnie rozpoznawać płytkę. 


Nietypową cechą tego mode- 
lu jest także fakt, że dioda świe- 
ci się już w chwili, kiedy kom- 
pakt jest w napędzie. Zwraca 











uwagę bardzo wygodna praca 
tacki - szybki, a jednocześnie 
pewny ruch. Pomiary szybko- 
ściowe wskazują na uzyskanie 
całkiem niezłych wyników, jak 
na CD-ROM 6x. Także pobór 
prądu 5 V/12 V 1 A/0.8 A jest 
do zaakceptowania. 


Niewątpliwie można ten mo- 
del polecić wszystkim, którzy 
lubią słuchać muzyki z kompak- 
tu, a jednocześnie nie pracują 
pod systemem. Zaobserwowa- 
ne „dziwne” zachowanie napę- 
du pozostawionego samopas na 
dłuższy czas wynika z niedosko- 
nałości sterowników. [R.S.] 


Dostarczyta: Karma Polska 
Cera: 275 zł + VAT 
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est to jeden z ośmiokrot- 
nych napędów, które otrzy= 
maliśmy do testowania. 
Dostarczany jest w firmo- 
wym pudełku. zawierającym 
oprogramowanie (tylko dla PC) 
kabel audio i wielojęzyczną in- 
strukcję. Na czołowym panelu 


Ę 







|TEZTT=FSZJFEM|IFZKZEY 


zzz m 
DT Z 


GOLDSTAR 
GCD-R580B 
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(mającym jeden z ładniejszych 
designów), oprócz dobrze zna- 
nych przycisków, znajduje się 
również klawisz Play. Urządze- 
nie bez żadnych zauważalnych 
błędów funkcjonuje z dostępny- 
mi sterownikami. Przed jego za- 
kupem trzeba jednak rozważyć, 
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czy nasz zasilacz da sobie radę. 
Pobór prądu dla tego urządze- 
nia należał do największych 
wśród testowanych CD-ROM- 
ów, aw trakcie prób twardy dysk 
kilka razy się wyłączał. Osiągi 
szybkościowe tego modelu w 
klasie 8x napędów plasują go w 
czołówce. Dodatkową ważną 
jego zaletą jest bardzo duża to- 
lerancja na występowanie błę- 
dów na płytkach. Goldstar jako 
jedyny poradził sobie z naszą 


DZENIA IDE 
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„lewą” płytką, nie sygnalizując 
nawet jednego błędu. Jednym z 
nielicznych felerów testowane- 
go sprzętu jest nie najlepiej za- 
projektowany mechanizm wysu- 
wania tacki. Żeby ją wsunąć do 
środka, należy użyć stosunkowo 
dużej siły, a sam ruch zamiast 
płynnego przesuwu przypomina 
szczęknięcie zamka w karabinie. 
W sumie napęd można polecić 
każdemu, kto nie ma problemów 
z niedostatkiem mocy. [R.S.] 





QUANTUM FIREBALL 1,2 GB 
TM1200A I 3,2 GB TM3200A 


6 tej pory firma Quantum 
słynęła z napędów SCSI, 
ale między Innymi dzięki 
serii Fireball jej oblicze 
nieco się zmienia. Wszystkie 
dyski z tej serii są umieszczane 
w aluminiowych, srebrzystych 
obudowach, a w tym konkret- 
nym wypadku dodatkowo eks- 
trawagancki jest takze jej kształt. 
Ale nie to jest w tych napędach 
najważniejsze. Ważne są osiągi, 
a tych nie ma się co wstydzić. | 
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Czas dostępu 10,5 ms, 4500 
RPM, realna transmisja na Ami- 
dze zbliżona do najlepszych 
modeli konkurencji. Nieco mniej- 
sza jest gwarantowana żywot- 
ność, wynosząca 400 000 
MTBF, ale gwarancja obejmuje 
trzy lata, nie ma się więc o co 
specjalnie martwić. Współpraca 
z Amigą układa się bez proble- 
mów - zarówno od strony zapo- 
trzebowania na prąd (5 V/12 V 
0,53 A/0,55 A), ustawienia Ma- 
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| xTransfer | współpracy z innymi 


napędami. Oba modele poza 
kształtem i oferowaną pojemno- 
ścią niewiele się różnią, a rezul- 
taty testów prędkościowych są 
porównywalne. W sumie dyski z 
tej serii charakteryzują się nie- 
złymi parametrami za rozsądną 
cenę. [R.S.] 


Dastarczyła Karma Polska 
Cera; 595 mł + VAT 41.2 GB], 
9310 zł + VAT [3.2 GB] 
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IBM 3,5 GB 
DESKSTAR 


apęd IBM 3,5 GB Desk- 
star 3AT DAQA33240 
należy do najnowacze- 
śniejszych w swojej kla- 
sie. Wyposażony w tzw. rozsze- 
rzony interfejs IDE, pracuje w try- 
bach PIO4 i Multiword DMA 2 z 
teoretyczną przepustowością 
16,6 MB/s. Równie imponująco 
prezentuje się średni czas dostę- 
pu - według danych producenta 
nie przekracza on 9,5 ms. Nie 
należy się zatem dziwić, że ten 






aion: 40,66 
Buffera: 30 


Testing with byte 
create żile: 
Write to 


kead trem 





Average CPU 





Beta L 


buffer, 


dysk wypadł najlepiej w testach. 
Podczas pracy z Amiga nie miały 
miejsca żadne problemy. Dysk 
nie kolidował z pozostałymi na- 
pędami - pozwalał się im bez 
problemu bootować i nie wyma- 
gał regulacji MaxTransferu. 

Co ciekawsze, napęd ten cha- 
rakteryzuje się minimalnym pobo- 
rem mocy5V/12V0,3A/0,2A. Z 
innych ciekawostek warto wymie- 
nić jeszcze to, że jest on wyposa- 





Hormal vide 











"Swen. lina 43 


M 


magnetorezystywnych. Na rynku 
jest dostępny także inny model 
tego typu o podobnych parame- 
trach, ale © pojemności 2, 16 GB. 

Oceniając ten napęd, nie spo- 
sób go nie wyróżnić. Jedynym 
minusem tego urządzenia może 
być jego cena. Jeśli jednak ktoś 





chciałby zakupić do np. poważ- 
nych prac videodesktopowych 
dobry twardy dysk, to polecił- 
bym mu właśnie IBM Deskstara. 
IR-S] 


Dtslasczył TCH Camgoserts 
Genz: 481 USD = VAT 





yski Caviar od pewnego 

czasu dobrze współpra- 

cują z Amigami. Caviar 

3 GB, model 338 100, 
nowy członek rodziny dysków 
firmy Western Digital, nie jest 
odstępstwem od tej reguły. Ma 
konstrukcję typowego dysku 
3,5 calowego, standardu AT- 
-Bus ATA-2, o niewielkim zużyciu 
prądu (0,4A 5V,0,27A 12V). 
Niski profil umożliwia łatwy mon- 
taż w Amigach 1200, choć pod 
czas pracy dysk nie jest cichy i 
nagrzewa się (choć niezbyt in- 


Controller FPęerfornanoe Test el 


Rawsysod 
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CAVIAR 33100 


tensywnie). Dyskdocierado użyt- 
kownika w antystatycznej toreb” 
ce z nadrukami informacyjnymi o 
zworkach. Informacje te umie- 
szczone są także na samym dys- 
ku, podobnie jak dane o sposo- 
bie instalowania jego parametrów 
w kontralerze (6139 ścieżek, 16 
głowic, 63 sektory). Dysk można 
instalować z wzorcowymi para- 
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metrami: mask=FFFFFFFF i Max- 
Transfer=00FFFFFF. 

Podobnie jak inne Caviary, in- 
staluje się bez kłopotów. Wszy- 
stkie możliwe konfiguracje (sam, 





FZZ W SES7 "| izzzu 


master i slave w dwudyskowej 
instalacji) pracują bez przeszkód 
(po obu stronach). Nie dyspeno- 
wałem tabelą parametrów tech- 
nicznych dysku, jednak uzyski- 
wane szybkości transmisji po- 
zwalają uważać go za wzorcowy 
dla Amigi (oczywiście w adnie- 
sieniu do ceny, gdyż są obecnie 
dostępne znacznie szybsze twar- 
de dyski). Choć wyniki z Sysinfa 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


należy skrytykować - program 
ten oszukuje się na buforze pa- 
mięciowym dysku i nie wskazuje 
rzeczywistej szybkości transmi- 
sji danych, wynoszącej około 2 
MB/sek. - dysk ten doskonale 
współpracuje z Amigą. 

Caviary stanowią obecnie bo- 
gatą rodzinę twardych dysków. 
Cieszy fakt, że przy dość atrak- 
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cyjnej cenie można obecnie 
śmiało polecać je amigowcom. 
Kiedyś różnie bywało. Dysk 
33100 niewątpliwie padtrzyma 
dobrą tradycję, zapewniając wy- 
soką kulturę pracy za rozsądną 
cenę. Doskonała propozycja dla 
każdego amigowca! [Sta] 


Dystrybutor: Califomia Computer, Warszawa 
Cena: 1150 zł + VAT 
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irma Fujitsu produkuje twar- 
de dyski, które należą do 
najnowocześniejszych. 
Dysk Fujitsu M1638TAU to 
jeden z najnowszych produktów 
firmy: pojemność pojedynczego 


NawSrasd tentireliur Fenfornance fest 
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talerza przekracza 1,2 GB, Sta- | 
nowi to światową jakość upako- 
wania danych na jednostkę po- 
wierzchni dysku (powyżej 3907 
MBit/ cal kwadratowy). 

Twardy dysk M1638 serii TAU 
ma pojemność 2,57 GB. Jest to 
typowy dysk 3,5 cala, niskoprofi- 
lowy. z interfejsem AT-Bus w we- 
rsji ATA-2. Jego rozmiary (25,4 x 
101,6 x 146,0 mm), waga (600g) 
to typowe parametry dla twardych 
dysków. Mniej typowa dla normal- 
nych dysków jest już odporność 
na przeciążenia (czyli na upadki). 


| = SEE 
Free prad. 


Dysk Fujitsu wytrzymuje nawet 75 
G/11 msec! Także doskonały jest 
parametr poprawności pracy: 
MTBF (średni czas między awa- 
riami) wynosi 500 000 godzin, 
dla wielu nawet bardzo dobrych 
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urządzeń nie przekracza on 
200 000... Dysk wytrzymuje (co 
najmniej) 40 000 cykli włączeń I 
wyłączeń. Jest po prostu bardzo 


solidną i wytrzymałą konstruk- | 


cją. Także niewielkie jest zuży- 
cie prądu: O,6Adla5V,1,5A 
dla 12 V - średnia moc pobiera- 
na przez dysk wynosi około 4,9 
W. Konstrukcja techniczna dys- 
ku to dwa talerze, cztery głowi- 
ce, prędkość obrotowa talerzy — 
5400 obr./min. 

Doskonałe są parametry trans- 
misji danych: czas przeskoku ze 








„URZĄDZENIA IDE 
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ścieżki na ścieżkę - 3 ms, śre- 
dni czas dostępu 12.5 ms, szyb- 
kość transmisjidanych... 7,6do 
13,8 MB/s! Interfejs pracuje w 
trybie PIO mode 4 lub DMA mode 
2. Wewnętrzny bufor pamięcio- 
wy ma 128 KB. Stosunkowo dłu- 
gi jest czas rozkręcania dysku - 
około 10 sekund, taki sam jest 
czas zatrzymywania talerzy. 
Dysk instaluje się w Amidze 
bez najmniejszych kłopotów. 
Zarówno jako single czy master 
lub slave (w konfiguracji z dys- 
kiem Caviar 1 GB) pracował bez 
zarzutu (i odwrotnie). Same osią- 
gi dysku są rownież doskonałe. 






Biorąc pod uwagę fakt, że Ami- 
ga nie dysponuje szybkim inter- 
fejsem AT-Bus, szybkość trans- 
feru 2,7 MB/sek jest bardzo 
dobra. Przy zainstalowanych 
standardowych parametrach 
(mask FFFFFFFF | MaxTran- 
sfer=00FFFFFF) dysk pozwalał 
na bezbłędne kopiowanie nawet 
długich plików. 
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ITSU M1638TAU 2,57 GB 





Od strony programowej - nieco 
gorzej. Standardowy FFS ma po- 
noć pewne problemy z partycjami 
powyżej 2 GB... Choć na moim 
komputerze nigdy dotychczas nie 
zaobserwowałem żadnych proble- 
mów, w niektórych wypadkach 
może się okazać konieczne się- 
gnięcie po nowyFFS 43,11, który, 
choć w wersji beta, spisywał się 
dotychczas bez zarzutu. Dysk o 
pełnej pojemności partycji forma- 
tuje się około 30 minut. 

Ze względu na słabe nagrze- 
wanie się i niski profil, dysk do- 
skonale nadaje się do Amig 
1200, w których problem wenty- 
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lacji i głośności pracy ma niema- 
łe znaczenie. Pobór prądu także 
nie jest duży. Warto przy tym 
jeszcze raz podkreślić doskona- 
łe parametry techniczne i me- 
chaniczne - dysk można z całą 
pewnością zaliczyć do elity. [Sta] 


Dystryżużar Intel, Warszawa 
Cena: 997 zł 





SEAGATE $T32140A 
MEDALIST 2.1 GB 


yski z serii Medalist już | 

dawno zdobyły uznanie 

klientów. Kilka z nich już 

testowaliśmy, obecnie 
zaś na warsztat trafił dysk o po- 
jemności 2.1 GB. Na pierwszy 
rzut oka wymiarami model ten 
przypomina stare konstrukcje, 
ale jest to jedynie złudzenie. 
Dysk charakteryzuje zarówno 
bardzo mały czas dostępu — oko- 
ło 10 ms, jak i duża wartość tzw 
RPM, równa 5400, Podczas te- 
stów jego osiągi należały do naj- 
lepszych. Równocześnie był to 
jedyny napęd, w wypadku które- 
go niezbędne okazało się obni- 
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żenie MaxTransteru, 





ponieważ 
na standardowym ustawieniu 


program testujący wykazywał 
błędy. Producent jako maksy- 
| malne zużycie prądu podaje wie|- 
kość 0,55A/1,9Adla5V/12V. 
Są to oczywiście maksymalne 


wartości, w praktyce dysk ten na 
testowych konfiguracjach dzia- 
łał bez problemów. Nie zauwa- 
żyłem także, by jego obecność 


jako napędu slave oddziaływała 
na prawidłowe funkcjonowanie 
drugiego twardego dysku. Gwa- 
rancja na Seagate obejmuje trzy 
lata, a przewidywany czas beza- 
waryjnej pracy to pięć lat. Model 
ten można polecić wszystkim, 
którzy potrzebują szybkiego na- 
pędu i których jednocześnie na 
niego stać. [R.S.] 


Dastarczyt JTT 
Cena! BOQ zł * VAT 
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Jarosław Horodecki 


TML-Heaven jest pod wie- 

loma względami progra- 

mem wyjątkowym. Po 

pierwsze w odróżnieniu 
od pozostałych edytorów jest to 
produkt komercyjny - rozpo- 
wszechniany między innymi z 
pakietem przeglądarki www 
A-Web II. Nie jest więc dostępny 
w Aminecie w pełnej wersji. W 
niektórych archiwach progra- 
mów public domain można jedy- 
nie znależć znacznie okrojoną 
wersję demonstracyjną. 


U, || SorTwAaRE 





HTML-Heaven 1.0 


ŁATWE HTML 


Dotychczas nie napisano dla Amigi żadnego graficz- 
nego edytora do tworzenia stron WWW. Są natomiast 


edytory tekstowe, pomagające w tworzeniu doku- | 


mentów pisanych w języku HTML. Większość z nich 


została już omówiona w poprzednim numerze nasze- 
go miesięcznika. Dzisiaj przyszedł czas na najlepszy 


- HTML-Heaven. 


świetla on po prostu okienka, w 
których zawarte są w miarę lo- 
gicznie poukładane wszystkie 
rozkazy języka HTML. Kliknięcie 
na wybranej funkcji powoduje 


sobu działania danego modułu: 
HELP - włączająca system po- 


mocy, dzięki któremu po wybra- | 


niu jakiejkolwiek opcji wyświetla 
się requester z informacją o spo- 


© 22 by Paul Kolenbrander. 


w ramach osobnych opcji, umie- 
| szczone są funkcje dotyczące: 
obrazków umieszczanych na 
stronach WWW, regulowania 
wielkości tekstu za pomocą na- 
główków, stylu, w jakim pisany 
jest tekst, list, połączeń z innymi 
stronami lub serwisami interne- 
towymi, dostępnymi przez stro- 
ny WWW, formularzy oraz róż- 
nych głównych elementów stro- 
ny WWW (paragrafy, znaki for- 
mążujące etc.). 

Drugie rozwijane menu nazwa- 
ne jest ENTITIES i zawiera listę 
właściwie wszystkich znaków 
specjalnych, które w stronach 





Po drugie HTML-heaven w 
zasadzie nie jest edytorem w 
pełnym tego słowa znaczeniu. 
Jest to raczej nakładka na do- 
welnie wybrany edytor tekstu, 
który potrafi komunikować się z 
innymi programami za pomocą 
portuARexxa. Do pisania HTML- 
owych dokumentów można więc 
używać dowelnie wybranego, 
zwykłego edytora programisty, 
jak na przykład CED, GoldED, 
czy też TurboText. Inne dobre, 
popularne edytory public domain 
i shareware również nie powinny 
sprawiać kłopotów. Oczywiście, 
aby móc korzystać z HTML-Hea- 
ven, trzeba mieć uruchomioną 
obsługę ARexxa, za pomocą 
którego przesyła się rozkazy do 
edytora tekstu. 

Warto również uruchomić 
przeglądarkę WWW, która umoż- 
liwi zapoznawanie się z rezulta- 
tami swojej pracy na bieżąco, po 
każdej dokonanej za pomocą 
HTML-Heaven modyfikacji kodu 
źródłowego dokumentu. Tworze- 
na strona jest wtedy w całości 
przesyłana do przeglądarki. w 
obecnej wersji korzystać można 
z AWeba II lub AMosaica. W naj- 
bliższej przyszłości najprawdo- 
podobniej będzie można korzy- 
stać także z IBrowse'a i Voyage- 
ra 

Zasada działania HTML-Hea- 
ven jest niezmiernie prosta. Wy- 
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automatyczne przesłanie odpo- 
wiedniego rozkazu do edytora 
tekstu i umieszczenie go w miej- 





scu kursora w tekście aktualnie 
edytowanej strony WWW, 
Przejdźmy jednak do samego 
HTML-Heaven. Nie jest to poje- 
dynczy program, ale pakiet sze- 
ściu mniejszych narzędzi, które 
mogą być w dowolny sposób 
osobno uruchamiane i używane. 
Ich wspólną cechą są jedynie 
trzy rozwijane menu, które w 
każdym wypadku są takie same. 
Pierwsze menu to PROJECT 
- nazwa typowa dla pierwszego 
menu właściwie każdego amigo- 
wego programu, Jest tu też kilka 
typowych opcji, czyli informacje 
o programie, wyjście z progra- 
mu oraz informacje o pozycji 
okienka i nazwie portu ARexxa. 
Są też trzy opcje dotyczące spo- 





sobie działania danego rozkazu, 
AUTOVIEW - włącza automa- 
tyczne przesyłanie kodu źródło- 


wego strony do przeglądarki 
WWW po każdej wprowadzonej 
za pomocą HTML-Heaven zmia- 
nie w dokumencie. 

EDIT TAG - uruchamia tryb, 
umożliwiający wprowadzenie w 
każdej komendzie, przed jej wy- 
słaniem do edytora tekstu, po- 
trzebnych zmian; zmiany te nie 


mają jednak trwałego charakte- | 


ru, tzn. nie będą wprowadzone 
na stałe do danej opcji. 
Pozostałe opcje tego menu 
dotyczą już jednak normalnych 
komend HTML-owych, które po- 
sortowane są na różne katego- 
rie. Komendy te dostępne są tak- 
że z poziomu okienek poszcze- 
gólnych programów należących 
do pakietu. W menu PROJECT, 


HTML poprzedzone są symbo- 
lem „8”. Dotyczy to na przykład 
cudzysłowów, znaku „copy- 


== |wQ | |h | $ |" 


eader 
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right", znaków „<* oraz _>" uży- 
wanych przez rozkazy HTML oraz 
szeregu innych, które nie po- 
winny się pojawiać w dokumen- 
cie HTML-owym. Są tu również 
polskie litery, które ogromna 
większość nowych przeglądarek 
bez problemu akceptuje. Można 
je więc wpisywać bezpośrednio 
do kodu źródłowego strony. 
Ostatnie menu nazwano 
HTML3.X/NETSCAPE, co bar- 
dziej włajemniczonym adeptom 
WWW wszystko tłumaczy. Oso- 
bom mniej obeznanym z tema- 
tem muszę jednak wyjaśnić, że 
chodzi tu o rozpoznawane przez 
przeglądarki rozkazy wersji 3. 
języka HTML, nie zatwierdzonej 
jeszcze przez odpowiednie in- 
stytucje standaryzujące. Jak gło- 
si sama nazwa menu, s4 to roz- 
kazy wprowadzone przez prze- 
glądarkę Netscape Navigator. 
Warto wspomnieć, że z tej nie- 
wątpliwie najlepszej z dostęp- 
nych obecnie na rynku kompu= 
terowym przeglądarek można 
również korzystać na Amidze, za 
pomocą emulatora Macintosha 
lub pod kontrolą X-Windows - w 
jednej z amigowych implemen- 
tacji Unixa. To drugie rozwiąza- 


sze. Wróćmy jednak do HTML- 
-Heaven. 





Przęjdżmy teraz do omówie- 
nia poszczególnych programów 
należących do pakietu HTML- 
-Heaven. Nie będę tu szczegało- 
wo omawiał wszystkich opcji za- 
wartych w poszczególnych 
okienkach, gdyż są one iden- 
tyczne z tymi zawartymi w menu. 
Różnica polega na sposobie ich 
układania, a więc i możliwym 
sposobie wykorzystania po- 
szczególnych okienek. Warto w 
tym miejscu wspomnieć, że nie 


, ma sensu uruchamiać naraz 
nie jest jednak znacznie trudniej- | wszystkie programy należące do 


pakietu, wystarczy wybrać te, 
które w danym momencie będą 


można jednak wybrać z omówio- 
nych już rozwijanych menu. 
HTML-Wizard - jest to kolejny 
program, który może być użyty 
zamiast HTML-Genie. Korzysta 
on z tzw. cycle gadgets, czyli 
gadżetów, które zmieniają się po 
kliknięciu na nich. Poszczegól- 
ne opcje poukładane są pod 
kolejnymi gadżetami, jednak 
dostęp do nich - przy standar- 
dowej obsłudze tego typu ga- 
dżetów - jest bardzo kłopotliwy. 
Jeżeli więc chce się korzystać z 
tego programu, warto zainstalo- 
wać w systemie program „Cycle 
to menu”, który do każdego z 
tego rodzaju gadżetów podcze- 
pia listę przyporządkowanych mu 
opcji, umożliwiającą bezpośre- 
dni wybór. Znacznie ułatwia to 
pracę i czyni HTML-Wizard chy- 
ba najsprawniej działającą na- 
kładką pakietu HTML-Heaven. 
ToolKit - okienko tego pro- 
gramu zawiera dwie listy; pierw- 
sza to zestaw komend identycz- 
ny z tymi w HTML-Genie, nato- 
miast druga to lista zawierająca 
komendy definiowalne przez 
użytkownika, Opcje te zdefinio- 
wać można w pliku umieszczo- 
nym w katalogu sys:prefs/pre- 
sets/ w pliku toolkit.config. Jest 
to plik tekstowy, w którym defini- | 
cja każdej opcji zajmuje dwie li- | 


SOFTWARE 


zestaw znaków. które wpisywa- 
ne są do tekstu programu za 
pomocą symbolu „8” i odpowie- 
dniej sekwencji znaków. Poprzez 
kliknięcie nad odpowiednim zna- 
kiem wyświetlonym w matrycy, 
znajdującej się w okienku, od- 
powiadająca mu sekwencja wy- 
syłana jest do edytora. 

To wszystkie programy, z 
których składa się HTML-Hea- 
ven. Każdy uruchamiany jest za 
pomocą ikony z poziomu Work- 
bencha. Do każdej z ikon wpi- 
sać można oncje (tooltypes), 
które określają sposób działania 
programu. Większość jestwspó|- 
na dla wszystkich programów. 
Umożliwiają one między innymi 
określenie nazwy ekranu, na 
którym mają być otwierane okna 
poszczególnych programów, 
ustalenie pozycji tych okien, ro- 
dzaju i wielkości czcionki, jaka 
ma być w nich użyta, a w nie- 
których wypadkach także ich 
(okien) wysokości i szerokości. 
Określić można też pozycję 
okienka w stanie uśpienia oraz 
requestera pokazywanego, gdy 

"aktywna jest opcja TAGEDIT. 
Możliwych do wykorzystania 
opcji jest nieco więcej, trudno 
jednak wszystkie tutaj omawiać. 

Na koniec opisu tego zupełnie 
dobrego pakietu wykorzystywa- 





Wspomniane dodatkowe roz- 
kazy to kolejno: definiowanie 
kolorów według ich nazw, roz- 
kazy globalne dla całego doku- 
mentu - tło oraz standardowe 
kolory wszystkich podstawowych 
elementów strony, dodatkowe 
parametry dla linii oddzielającej 
elementy strony oraz dla obraz- 
ka wstawianego w tekst, rozkazy 
dotyczące zakończenia linii. a 
także wielkości czcionki oraz 
parametrów listy - kształtu 
znacznika elementów lub spo- 
sobu numerowania tych elemen- 
tów. Trzeba wspomnieć oczywi- 
ście o braku rozkazów dotyczą- 
cych ramek, których żadna ami- 
gowska przeglądarka nie potrafi 
odczytywać, oraz tabelek, z 


| 


najwygodniejsze w użyciu. Oto 
krótkie opisy tych programów. 
HTML-Genie - program ten 
zawiera zestaw najczęściej uży- 
wanych komend języka HTML. 
W sześciu umieszczonych w 
okienku listach znajdują się od- 
powiednio poukładane komen- 
dy dotyczące kolejno: obrazków, 
nagłówków, stylów tekstu, ukła- 
dudekumentu, list oraz połączeń 
z innymi dokumentami. 
HTML-Helper - to zamiennik 
dla HTML-Genie korzystający z 
zestawu gadżetów zamiast list. 
Podobnie jak HTML-Genie za- 
wiera, podzielone na kilka kate- 
garii, podstawowe i najczęściej 
używane komendy języka HTML. 
Ze względu na mniejszą ilość 


nijki. W pierwszej musi się znaj- 
dować słowo TITLE= z nazwą 
opcji. natomiast w drugiej słowo 
COMMAND= z pełną komendą, 
wysyłaną do edytora po naciśnię- 
ciu danej opcji. W ten sposób 
tworzy się własne zestawy rozż- 
kazów, które później można bar- 
dzo szybko wysyłać do edytora. 
Warto dodać, że da się zdefinio- 
wać aż 1024 pary nazwa/komen- 
da. Toolkit to na pewno najbar- 
dziej użyteczna z nakładek. 

ToolChest - to okienko róż- 
niące się od Toolkit tylko bra- 
kiem zestawu komend użytkow- 
nika. Zawiera tylko jedną listę 
wszystkich komend podzielo- 
nych identycznie, jak w oknie 
HTML-Genie. 


nego przy tworzeniu strony 
WWW, warto wspomnieć, że nie 
jest to na pewno produkt idealny. 
Brakuje niektórych komend uzna- 
nych obecnie za standardowe, 
czyli obsługi tabelek i ramek, Bra- 
kuje również dokładnego opisu 
wszystkich rozkazów HTML wraz 
z ich pełną składnią, do którego 
można by uzyskać dostęp w każ- 
dej chwili. Krótkie opisy w reque- 
sterach są raczej niewystarcza- 


. jące. Trzeba też dodać, że coraz 


więcej stron HTML-owych korzy- 
sta z programów pisanych w Ja- 
wie, a także z rozszerzenia na- 
zwanego JavaScript. HTML-Hea- 
ven nie wspomina o tym ani sło- 
wem. Usprawiedliwieniem może 
być jedynie fakt, że żadna ami- 





którymi niektóre amigowe prze- 
glądarki radzą sobie zupełnie 
dobrze. Zwłaszcza ten ostatni 
element powinien się pojawić. 
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miejsca, komend jest oczywiście 
mniej niż w listach wyświetlanych 
w oknie HTML-Genie. Te opcje, 
których nie ma wśród gadżetów, 


Charrie - jest to jedyne nie- 
powtarzalne okienko, które war- 
to uruchomić obok jednego z 
wyżej omówionych. Zawiera ono 


gowska przeglądarka nie radzi 
sobie jeszcze z tymi językami. 
Pozostaje więc poczekać. Miej- 
my nadzieję, że krótko! 
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Marek Pampuch 


CX jest jednak całkowicie 
programowym emulato- 
rem, co umożliwia urucho- 
mienie go bez konieczno- 
ści dodatkowego wyposażenia 
Amigi w jakikolwiek sprzęt. w 
zestawie znajduje się także we- 
rsja PCXsx, przeznaczona dla 


| 


Konkurent PC-Taska? 





jest zgodny z formatem tego pli- 
ku dla PCX-a. Można także 
podłączyć pecetowy twardy dysk 
(niestety SCSI). Program emulu- 
je także porty (szeregowy i rów- 
noległy = po 2 z każdego rodza- 
ju), dźwięk (na razie PC-speaker 
i SoundBlaster, w. przyszłych 
wersjach ma być także emulacja 
innych kart dźwiękowych), kla- 
wiaturę 102-znakową i inny 


Amig bez koprocesora matema- Na Aminecie pojawiła się ostatnio wersja demo osprzęt pecetowy (w tym CD- 
tycznego. -ROM). Dysponując dopaloną 


Program ma (niestety) pewne emulatora peceta o nazwie kojarzącej się raczej Ż | Amigą możemy także włączyć 
wymagania. Są to: procesor Ę ; z tryb turbo lub przyspieszyć tryb 
MC68020 lub lepszy, system pecetowymi obrazkami. Autorem PCX a jest twórca protected mode i zwiększyć „ka- 
2.04 (lub nowszy), co najmniej znanej karty emulującej niebieskiego (Emplant) | sze” procesora. 


3 MB Fast RAM (a jeśli chcemy 
uruchomić Gwintows, to nawet 


B= ——— 


6 MB Fast, najlepiej pamięci 32- 
bitowej) i co najmniej 3 MB wol- 
nego miejsca na dysku (nie li- 
cząc miejsca, jakie zamierzamy 
przeznaczyć na nagrywanie pe- 
cetowych aplikacji). Oczywiście 
należy mieć także dyskietkę z 
MS-DOS-em (wypróbowałem 
program z MS-DOS 3.30 oraz 
6.22 i nie było najmniejszych 
problemów). UWAGA: Program 
nie ruszy, jeśli nasza dyskietka 
startowa została sformatowana 
„z przeniesieniem systemu” spod 
Świrdołs95 (ale jest to wina ge- 
nialnych zmian, jakie wprowa- 
dzono w okrojonym DOS-ie dla 
GW95, anie PCX-a). Nie musi to 
być koniecznie „najbardziej pro- 
fesjonalny system operacyjny na 
świecie”. Jeśli wolisz 08/2 lub 
Windows NT, to (jeśli dysponu- 
jesz odpowiednią ilością pamię- 
ci) też nie będziesz mieć proble- 
mu. 

Uruchomiwszy PCX, otrzymu- 
jemy znacznie lepszą niż w wy- 
padku PC-Taska emulację pe- 
ceta. Przede wszystkim - emu- 
lowany jest procesor 486, a na 
Amigach wyposażonych w karty 
turbo nawet 586. PCX działa tak- 
że nieco szybciej niż PC-Task w 
najnowszej dostępnej wersji. 

Emulowany jest nie tylko pro- 
cesor, ale także karta wideo 
VGA/SVGA (w wersjach dla Amig 
bez AGA, Amig AGA i Amig wypo- 
sażonych w kartę grafiki 24-bi- 
towej - na razie tylko Grafitto 
24), mysz, dyskietka (jeśli mamy 
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stację „gęstą”, totakże 1,44 MB, 
czytane są również dyskietki z 





Maca) i twardy dysk. Podobnie | dyskowego - tu uwaga: format 
jak w wypadku PC-Taska „twar- 


"ertżerch Street 





- Jim Drew. 





dziel" emulowany jest w postaci 
partycji (do 528 MB) lub pliku 


pliku dyskowego PC-Taska nie 





PCX nie wyłącza multitaskin- 
gu Amigi. Wersja 1.0 natomiast 
nie ma (przewidywanej) emula- 
cji joysticka i ma kłopoty na par- 
tycjach sformatowanych pod 
AFS-em. 

Te wszystko dotyczyło progra- 
mu w wersji pełnej, którego po- 
siadaczem można się stać po 
wysłaniu na adres autora opłaty 
shareware w wysokości ok. 56 
USD. Wersja demo jest nato- 
miast znacznie ograniczona. 
Między innymi: nie możemy usta- 
wić więcej niż 4 MB emulowanej 
pamięci, nie można zmienić usta- 
wionego domyślnie trybu graficz- 
nego, plik „wirtualny” nie może 


być większy niż 16 MB - i może 
być tylko jeden, nie ma emulacji 


 CD-ROM-u i SoundBlastera. Nie 


możemy także włączać trybu tur- 
bo czy sterować wielkością pa- 
mięci podręcznej. A dodatkowo 
- nie możemy zapisać ustawio- 
nej konfiguracji na dysk, co zmu- 
sza do ponownego jej ustawie- 
nia przy kolejnym uruchomieniu 
programu. 

Niemniej, z prób, jakie poczy- 
niłem na wersji demo naA1200/ 
60iA1200/30, wynika, że „spo- 
kojny sen" Chrisa Hamesa już 
się skończył I konkurencja za- 
czyna mu mocno deptać po pię- 
tach. Czekamy na zapowiadany 
PC-Task 4.0. Mam ponadto 
nadzieję, że z rywalizacji dwóch 
doskonałych programistów uro- 
dzi się wreszcie taki emulator, 
którym będzie można zaszoko- 
wać wielbicieli klona. 
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Stanisław Węsławski 


usiałem wykonać kilka 

rysunków drukowanych 

razem z tekstem i inny= 

mi ilustracjami w Corel 
Draw. Ponieważ drukowanie mia- 
ło być tradycyjne - laserowa 
HP-IIIp, musiałem jakoś poradzić 
sobie z szarościami obrazków. 
Rysowałem oczywiście Amigą, 
bo to, co spotkałem na pececie 
do rysowania (bitmapowego), 
zupełnie się nie nadaje. Jednak 
czy na Amidze, czy na pececie, 
problem poprawnego oddania 
półtonów pozostaje. Najlepiej 
wykonać sobie coś w rodzaju 
tablicy testowej i sprawdzić, ja- 
kie szarości na ekranie dadzą 
podobne szarości na drukarce, 
ale przy rysunkach bitmapowych 
to sprawa dość kłopotliwa. Ilu- 
stracja zresztą i tak zostanie 
przez drukarkę rozbita na odpo- 
wiednie siatki punktów, oddają- 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 45.) 


GRAFIKA, 
GRAFIZOWANIE 
I CZARNA SZTUKA 


Impulsem do napisania tego odcinka była dwukolo- 
rowa opcja Dither F-S z Personal Painta. Zacząłem 
się zastanawiać, jak to zrobić Deluxe Paintem? 


ce, tak jak konkretny model dru- 
karki potrafi, półtony. Jeżeli nie 
trzeba będzie rysunków zbyt de- 
formować skalowaniem, to naj- 
właściwszą metodą będzie czar- 
no-biały IFF, zmieniony przy eks- 
porcie na GIF, W takim właśnie 
wypadku nieocenione usługi 
oddaje Personal Paint ze swoimi 
opcjami ditheringu na czerń i 
biel. 

Tu muszę szybko wyjaśnić, 


, skąd „czarna sztuka” w tytule. 


Nazywano tak kiedyś drukar- 
stwo, a opisane tu doświadcze- 
nia są niewątpliwie grafiką lub 
dokładniej „grafizowaniem” 
obrazków, wykonywanych głów- 
nie z myślą o ich drukowaniu. 
Do sprawdzania efektów do- 
świadczeń w Deluxe Paint wy- 








Zkolory  BITHER NO 


brałem z kompaktu ze zwierząt- 
kami nosorożca. Nosorożec, jak 
to na tanich kompaktach bywa, 
był nieco wtopiony w tło. Po kon= 
wersji obrazka na IFF, powyci- 
nałem tło, dodałem parę detali i 
zmniejszyłem całość tak, aby 
zwierz się zmieścił na jednej 
czwartej ekranu. Pierwsza ope- 
racja to zmiana kolorów na od- 
cienie szarości. Zmiana palety i 
Remap powinny sprawę załatwić 
kilkoma ruchami. Ograniczenie | 
palety (konieczne przy Amigach 
bez kości AGA) uzyskamy przez 
zmianę formatu rysunku na hi- 
-res laced 4 bitplany. Paleta tym 
razem ustawi się sama. | na ko- 
niec najważniejsza czynność - 
zmiana formatu na jeden bitplan, 
czyli dwa kolory. Przy tej czyn- 
ności program zapyta nas, czy 


TE EZR SZWÓW NEINA ROCH 


SSM. 


chcemy, żeby obrazek był „di- 
thered'. Odpowiedź „Yes' da 
nam coś do złudzenia przypomi- 
nającego efekt działania filtru 
„Dither Floyd-Steinberg" w Per- 








sonal Paincie. Na ogół trzeba 
jeszcze poprawić paletę na czy- 
stą biel i czystą czerń, ale efekt 
jest dokładnie taki sam. Ponie- 
waż w Personalu nie można zmie- 
nić działania tego filtra ani go 
„wzmocnie”, ani „osłabić”, moż- 
na stwierdzić, że jest to iden- 
tyczne narzędzie, tylka pod in- 
nymi nazwami w każdym z wy» 
mienionych programów. 

Co jednak będzie, jeżeli na 
pytanie o „dithering” (roztrząsa- 
niej odpowiemy „No”? Otóż 
otrzymamy inne działanie tego 
„narzędzia". Oczywiście Perso- 
nal umie to samo, przy tym sa- 
mym działaniu na obraz, z tym 
wyjątkiem, że pytania o dithe- 
ring nie będzie. Na ilustracji dru- 
giej widać, że efekt takiej opera- 
cji jest jakby mniej dokładny. Nie 
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SETI i 


sk UZNA =; PSE Só A. 3 


OFTWARE 


2 kolery STENCIŁ 


jest to jednak efekt, który należy 
traktować jako gorszy, lepiej 
powiedzieć, że jest inny. Nie- 
mniej jednak nosorożec mający 
jasne partie w górnych częściach 
ciała jest w tych miejscach po- 
zbawiony rysunku. Najprostszym 
wyjściem jest załatanie brakują- 
cych partii przez wstawienie w 
to miejsce czarno-białej siatki. 
Rzecz jasna, musimy to przygo- 
tować wcześniej, jeszcze wte- 
dy, gdy rysunek nie będzie „zgra- 
fizowany”. Wystarczy zapisać 
sobie brush nosorożca w posta- 
ci sylwetki. Można też przywrócić 
zdeformowanemu nosorożcowi 
paletę szesnastu kolorów - obra- 
zek pozostanie po Remap i tak 
taki sam = a na zapasowej stro- 
nie załadować wersję w pełnych 
szesnastu odcieniach. Tam wy- 
starczy zrobić sylwetkę i wypeł- 
nić ją czarno-białą siatką. 

Muszę jednak przypomnieć, że 
podjęcie brusha dwóch czarnych 
kwadracików z białego tła, danam 
co prawda „pattern from brush”, 
ale wlanie tego w czarną sylwet- 
kę przyniesie głębokie rozczaro- 
wanie. Taki brush trzeba kopio- 
wać przy włączonym innym (trze- 
cim) kolorze tła. Siatka będzie 
wiedy zawierać dwa nieprzezro- 
czyste kolory i to jest jedyny spo- 
sób, bo np. użycie tradycyjnego 
„Replic" nic nie pomoże. Jednak 
jest inna mełoda... Jeżeli narysu- 
jemy tą „złą'" siatką prostokąt i 
podejmiemy go z ekranu jako 
Replie, to użycie Stencila z za- 
blokowanym kolorem tła pozwoli 
nałożyć siatkę na sylwetkę zwie- 
rzęcia. Gdyby duży brush siatki 
był za mały, to uzupełnienie bra- 
ków nie sprawiłoby żadnych trud= 
ności. Tymi i podobnymi metoda- 
mi składamy dwa brushe noso- 
rożca w jedną całość i otrzymuje- 
my coś zupełnie innego niż na 
pierwszej ilustracji. 

Trzecia ilustracja pokazuje 
efekt jakby bardziej rysunkowy. 
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Do grafizowanego bez ditherin- 
gu rysunku dodajemy brakują- 
ce elementy przez wybieranie 
ich Stencilem. Najpierw jednak 
zadajemy sobie pytanie: jakich 
kolorów brak w grafizowanym 
rysunku? Na pewno jasnych, bo 
program postarał się przydzie- 
lić sprawiedliwie jasne i ciemne 
odcienie do czerni i bieli. To, 
co przypadło na biel, jest niewi- 
doczne, tzn. ma kolor tła. Wy- 
bieramy więc jeden lub dwa 
odcienie, zaczynając od najja- 
śniejszych, a pozostałe bloku- 
jemy. Wycinamy te fragmenty, 
naciskamy czerń w palecie, a w 
Menu: Mode - Color i nakłada- 
my na obrazek. W wyniku otrzy- 
mujemy rysunek, jaki chciałoby 
się otrzymać automatycznie. 
Niestety, takiego narzędzia je- 
szcze nie ma. 

Taka operacja ma też pewne 
wady. Podstawowy rysunek miał 
mały „antiealiasing (jasnymi od- 
cieniami) na krawędziach. Widać 
to po przeróbkach na nogach 
nosorożca. Na przednich no- 
gach jest to jak najbardziej po- 
żądany efekt - uzupełniony zo- 
stał rysunek, Na tylnych nogach, 
brzuchu i cieniu mamy niechcia- 
ną obwódkę. Jak zwykle pozo-= 
staje wyretuszować | nie narze- 
kać - efekt i tak jest niezły. Mu- 
szę tu dodać po namyśle, że taki 
rysunek nosorożca jest najlep- 
szy pod względem „drukowalno- 
ści” ze wszystkich przykładów 
pokazanych na ilustracjach. 
Duże czarne plamy rysunku są 
mało wrażliwe na ewentualne 
błędy w skalowaniu. Z kolei ry- 
sunki pokryte siatką kresek mogą 
nagle zostać oszpecone pozio- 
mą linią, podobną do tych z wy- 
druków drukarki igłowej. Musia- 
łem umieścić trzydzieści pięć 
podobnych rysunków (z dithe- 
ringiem) na jednej stronie z Co- 
rela i dwa rysunki wykazywały 
taki defekt. 





Wspomniana na początku 
konwersja z 256 odcieni na 16 
nie jest również bez wpływu na 
końcowy efekt, Można od razu 
wykonać konwersję z 256 kolo- 
rów na 2. Można też etapami - 
256, 128, 64, 32, 16,8,4i2. 
Po drodze zwykle poprawiamy 
kalory palety. Jeżeli nie popra- 
wimy, uzyskamy trochę inny 
efekt. Zdecydowanie inny efekt 
uzyskamy zmieniając „dynami- 
kę" palety. Możemy ustawiać 
silny kontrast albo bardzo słaby 
z miękkimi przejściami odcieni, 
Możemy wreszcie odcienie roz- 
łożyć nierównomiernie. Wszyst- 
ko to może mieć wpływ na koń- 
cowy czarno-biały obraz. Nie 
sposób zaprezentować w jed- 
nym odcinku wszystkich tych 
kombinacji. Osoby długo „szli- 
fujące" jeden projekt mogą wy- 
próbować całą masę tych moż- 
liwości. 

Następna, czwarta ilustracja 
pokazuje dalsze eksperymenty z 
grafizowaniem przy użyciu Sten- 
cila. Trochę na ten temat już 
wspominałem w 18. I 24. odcin- 
ku serialu. Ilustracja do jednego 
z tych artykułów zamieszczona 
była co prawda trochę później w 
erracie, ale itak z tekstu wynika- 
ło, że siatki (patterny) do nakła- 
dania na obraz inaczej wygląda- 
ja na monitorze i inaczej w dru- 
ku. Pokazywałem tam wylicza- 
nie gęstości rastra „teoretycz- 
ne”, Teraz dla odmiany prezen- 
tuję rastry zrobione „na eko”. 

Pierwszą jednak rzeczą, jaką 
należy wykonać, jest doprowa- 
dzenie obrazka do ośmiakoloro- 


"wej palety. Oczywiście mono- 


chromatycznej. Dlaczego akurat 
takiej? Otóż bardzo trudno jest 
wykonać więcej niż sześć do- 
brych rastrów, a trzy siatki to 
trochę za mało, jak na tego typu 
eksperymenty. Rzecz jasna dwa 
„kolory” - czerń i biel - pozosta- 





wiamy zawsze w spokoju. Pierw 
szy przykład pokazuje rastry za- 
projektowane w formie „wzor- 
ków”. lch wadą jest motyw, który 
pejawia się na siatkach i który w 
wypadku małych rysunków, la- 
kich jak nosorożec (jedna czwar- 
ta ekranu), może być nieco de- 
nerwujący. Rastry wycinamy 
oczywiście używając trzeciego 
koloru tła i nakładamy kolejno na 
nie zablokowane odcienie rysun- 
ku. Takie rastry są trudne do 
wykonania, a efekt ich działania 
może być dość niespodziewa- 
ny. 

Drugi przykład na czwartej ilu- 
stracji jest nawiązaniem do dzie- 
więtnastowiecznej ilustracji ga- 
zetowej, znanej na przykład z 
obrazków da powieści Verne'a 
albo z prac współczesnego nam 
(iuż niestety nie żyjącego) Da- 
niela Mroza. W uproszczeniu, 
sprawa polega na cieniowaniu 
poprzez sławianie gęsto lub 
rzadko rysowanych, równole- 
głych kresek, Rastry usiłowałem 
wykenać w podobny sposób, sto- 
sując poziome szeregi linii, pra- 
stych i przerywanych, czarnych 
na białym i białych na czarnym. 
Zawsze jednak poziomych i rów- 
noległych, Rysunek tak wykona- 
ny sprawia wrażenie lepiej „upa- 
rządkowanej” materii gralicznej. 
Sądzę, że jednak jest to materia 
bardziej wrażliwa'na błędy ska- 
lowania. 

Ostatni przykład na czwartej 
ilustracji pokazuje całkowicie 
uporządkowane rastry. Wszyst- 
kie wzorki są symetryczne w pio- 
nie iw poziomie. Jednak w odróż- 
nieniu od przykładów we wspa- 
mnianych wcześniej odcinkach 
„DP w praktyce” zostały dobra- 
ne intuicyjnie, „na oko". Ten 
przykład sprawia (na monitorze) 
wrażenie bardzo gładkiego ry- 
sunku © spokojnej. równomier- 
nej fakturze. Całkowita pewność 
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uzyskamy jednak dopiero pa 
wydrukowaniu zestawu siatek na 
drukarce. Dopiero tam przeko- 
namy się, czy przejście od czer- 
ni do bieli jest rzeczywiście rów- 
namierne. Wzór ten jest również 
dość wrażliwy na błędy w skalo- 
waniu. A jak obliczać realną wiel- 
kość drukowanego obrazka, już 
kiedyś pisałem. Jednak i ten pro- 
blem należy sprawdzić doświad- 
czalnie, 

Piąta ilustracja to kolejna „wa- 
riacja na temat". Ośmiokaloro- 
wy nosorożec (w odcieniach sza- 
rości) umieszczony był na obraz- 
ku o ośmiokolorowej palecie. 
Czarny kolor to kolor ostatni (nr 
7), a biel to kolor pierwszy (nr 
0). Potem Spread i Remap. Na- 
stępnie zmieniłem format obraz- 
ka na szesnaście kolerów. Na 
palecie widnieje teraz słupek 
szarości od czerni (na dole) do 
bieli (na górze). Obok - słupek 
kolejnych ośmiu kolorów (dawo|- 
nych) odpowiadający szaro- 
ściom pa lewej stronie. W tej 
kolumnie barwy sąsiadujące z 
czernią i bielą nie biorą udziału 
w zabawie. Przenosimy nosoroż- 
ca obok, a jeżeli jest duży, wy- 
kanujemy operacje bezpośre- 
dnio na nim. Zamieniamy wszy- 
stkie odcienie szarości zwierza 
na barwy po prawej stronie pale 
ty. Pokazałem je na ilustracji w 
posłaci bardzo jasnych kolorów 
W rzeczywistości zaraz po tej 
transformacji kolor nr9 (dziesią- 
ty) zamieniamy na biel, po czym 
robimy to samo, aż da koloru 
przedostatniego włącznie. No- 
sorożec teraz jest całkowicie 
niewidoczny na białym tle z wy- 
jątkiem czerni, a właściwie od- 
powiadającej jej barwie z prawej 
strony palety. Zamieniamy ten 
kolor szybko na czerń. 

Kolejną czynnością jest pobra- 
nie z tła małego brusha w posta- 
Gi cienkiej, jednopikselowej kre- 
ski, skierowanej pod kątem 
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czterdziestu pięciu stopni w pra- 
wo. Oczywiście w kolorze czar- 
nym. Następnie ustawiamy pole 
działania rozpylacza na dość 
duży obszar, mniej więcej równy 
obrazkówi lub nieco większy od 
niego. Posiadacze Deluxe Paint 
III-IV mogą posłużyć się w tym 
celu prawym klawiszem myszy. 
w Deluxe Paint V taka metoda 
sprawi nam pewien kłopot - wy- 
skoczy nam nowy format rozpy= 
lacza, w tym wypadku całkowi- 
cie zbyteczny. Należy otworzyć 
okienko Airbrusha i po prostu 
ustawić odpowiednią wielkość 
rozpylania cyframi. 

Otwieramy okienko Stencila i 
blokujemy wszystko, otwierając 
tylka kolary od nr 9 do 14, czyli 
te barwy, które poprzednie za- 
mieniliiśmy na biel. Pryskamy kre- 
ską dość krótko i ostrożnie. Na- 
ciskamy klawisz [X] - kreska 
przechyla się w drugą stronę i 
pryskamy z podobną ostrożno- 
ścią drugi raz. Na sylwetce no- 
sorożca kreski się skrzyżują, 
Ostrożność uzasadniona jest 
tym, że pryskamy na wszystkie 
odcienie rysunku, łącznie z tymi 
najjaśniejszymi, i najbardziej 
nam zależy na tym, aby kreski 
nie zbiły się w rodzaj kleksa czy 
„kołtuna”, który z trudem będzie 
potem reprezentował jasne par- 
tie rysunku. Niemniej sylwetka 
nosorożca powinna stać się dość 
czytelna. 

W drugim etapie wracamy do 
Stencila zablokowując kolejny 
kolor od dołu. Ponieważ w Sten- 
cilu tak jak w palecie dawne, 
prawdziwe odcienie szarości 
umieszczone są obok nowych, 
fałszywych, łatwo możemy się 
zorientować, co będziemy po- 
krywać kreskami. Przedtem jed- 
nak ponownie naciskamy klawisz 
[X]. Posuwając się stopniowo w 
górę palety możemy pryskać 
coraz mocniej, przysłaniamy bo- 
wiem kolejno coraz ciemniejsze 
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odcienie. Taka kolejność pracy 
— najpierw wszystkie barwy, po- 
tem ceraz mniej jasnych - po- 
woduje, że odcienie ciemne po- 
krywane są częściej kreskami niż 
jasne. Pierwsze etapy pracy dają 
wynik taki, jak pokazałem w dol- 
nym lewym rogu piątej ilustracji. 
Widac tam już sylwetkę zwierzę- 
cia i trochę ciemnych partii 
obrazka. 

Po odpowiednim zagęszcze- 
niu rysunku, ale nie przesadnym, 
zmieniamy brush do pryskania. 
Teraz do tego celu używamy pio- 
nowej cienkiej kreski. Postępu- 
iemy podobnie, rezygnując jed- 
nak z pierwszego, najjaśniejsze- 
go odcienia (nr 14). Kolejne na- 
pylane kreski powinny się krzy- 
zować i w tym celu przy każdej 
zmianie pola (a właściwie pól) 
naciskamy klawisz [2], który 
obraca nam kreskę o dziewięc- 
dziesiąt stopni. Końcowy efekt 
widnieje na ilustracji piątej w do|- 
nym prawym rogu. Poprzedziło 
go wycięcie wszystkiego. co nie 
jest czarne lub białe, i zreduko- 
wanie formatu de jednego bit- 
planu. Jest to teraz coś, co przy- 
pomina nieco rysunek piórkiem i 
tuszem. Twarde ostre pociągnię- 
cia stalówką. Lepiej to wygląda 
w większym formacie. Jest to 
jednak sposób (dość wygodny i 
przyjemny), który cierpliwi mogą 
zmodyfikować poprzez rysowa- 
nie ręczne. Można tak rysować 
ukośne kreski albo po prostu esy 
floresy. Czynność niewątpliwie 
pracochłonna, ale przyjemna. 
Dlaczego? Pomylić się trudno 
dzięki dwóm kawałkom palety i 
Stencila, a rysunek pojawia się 
w sposób niemal czarodziejski z 
pozarnie pustego ekranu. Moż- 
na tym zaimponować młodsze- 
mu rodzeństwu lub dzieciom. My 
sami mamy natomiast bardza 
pociągające uczucie wpływu na 
tworzeny przez nas rysunek. 
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Niby jest to czynność dość me- 
chaniczna = w końcu mamy nie- 
widoczne szablony - jednak re- 
gulujemy natężenie świateł i cie- 
ni rysunku w sposób całkowicie 
od nas uzależniony. Bardzo ta 
przypomina pracę artysty grafi- 
ka wcierającego ręcznie farbę w 
cienkie rowki miedzianej płyty 
regulującego docisk prasy i tak 
dalej... 

Ostatnia ilustracja to „sum- 
ma' doświadczeń opisanych po- 
wyżej. Najpierw muszę jednak 
napisać o tym, czego na ilustra- 
cji absolutnie nie widać, a co 
nieco zbyt optymistycznie zło- 
żyło się na końcowy obrazek. 
Więc na początku był krajobraz 
z niebem, drzewem i skałami. 
Otrzymał osiem odcieni szaro- 
ści i powędrował na zapasową 
stronę. Dalej był szeryf (osiem 
kolorów) na tle jakichś pasm 
cieni czy desek. Szeryf dopa- 
sowany do szerokości i wyso- 
kości strony pozbawiony został 
zbędnego tła. Przestrzeń ta po- 
kryta została zielenią zerowego 
koloru w celu zorientowania się, 
czy na twarzy, kapeluszu lub 
koszuli nie pozostało coś z tej 
barwy. Po usunięciu zbędnych 
kawałków wykonałem „Merge in 
back” i tło z zapasowej strony 
wskoczyło za szeryfa. Było to 
dość ładne, ale w tej chwili nic 
z tego nie widać - trochę jed- 
nak „czuć”. Po prostu tło jest 
bardziej miękkie. 

Kreski pokrywające nosoroż- 
ca zastąpione zostały kropkami 
tradycyjnego rozpylacza. Meto- 
da identyczna jak przy kresko- 
waniu bydlęcia. Czasem tylko 
pojedynczą kropkę zastąpiłem 
trzykropkowym brushem z firmo- 
wego zestawu, Na koniec wyłą- 
czyłem Stencil i prysnąłem „na 
wyczucie” czarnymi i białymi 
kropkami w odpowiednich miej- 
scach. Uff... Koniec. 
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Wersja podstawowa bez KFY-100 i Modułu pi, 1098.- 
Moduł PIP 298.- z klawiaturą KEY-100 1260.- 
Klawiatura KEY-100 238.- z KEY-100 i Modułem PIP 1498.- 


Wszystkie funkcje genlocka sterowane są cyfrowo przez mikroprocesor. Do kontroli ich parse ZASLOSOWANO WW OCZ TY. 
0 Nowy kontrolowany cyfrowo mieszacz sygnałów dający lepszą jakość obrazu. L] Cyfrowa regulacja wszystkich parametrów © 
jasność, nasycenie koloru, kontrast, amplituda sygnału RGB, kolor czerwony, kolor zielony, kolor niebieski, opóźnienie icancli filtry CTI, 
LCF, PEAK, COR, PCON Q - funkcja umożliwia kluczowanie ye „komputera w „wybrany (jeden z ośmiu) kolor obrazu video. 
Funkcja daje możliwość tworzenia wielu bardzo ciekawych efektów. Q I Picti - funkcja obraz w obrazie znana raczej z 
telewizorów. Genlock BX jest pierwszym genlockiem dla Amigi wy wyposażonym w tą funkcje. Funkcja umożliwia jednoczesne pokazanie na 
ekranie obrazu z dwóch źródeł video. Jednego na całym ekranie drugiego w zmniejszonym okienku. Obraz pokazywany w okienku można w 
różny sposób kluczować pomiędzy grafiką komputera, a obrazem na całym ekranie, co daje mnóstwo możliwych kombinacji. Obraz w okienku 
można wyświetlić w skali 1/8 lub 1/16, otoczyć ramką o dowolnym kolorze oraz dowolnie pozycjonować na ekranie. © Wbudowany sterownik 
magistrali I2C, umożliwia sterowanie urządzeń wyposażonych w tą magistrale np. Audio Processor AP-100, Audio-Video Selektor AVS-4A. q 
Wszystkie funkcje genlocka możemy kontrolować myszką, klawiaturą, komendami Arexxa, SPPON. Bam paszowe ho 09. od ana! 
niektóre funkcje można sterować przy pomocy joysticka analogowego. s I 
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Jeżeli format S-VHS już nie wystarcza, a Ty potrzebujesz obraz najlepszej jakości, 
stosujesz magnetowidy standardu BETA. Matryca EP-300 została 
zaprojektowana dla tych dla których jakość jest najważniejsza. EP-300 to 

pomost pomiędzy urządzeniami pracującymi na sygnałach RGB, a formatem 
YUV BETA. Źródłem sygnału dla matrycy może być dowolne urządzenie z 
wyjściem RGB np. karta video, geniock, mikser. Matryca zamienia RGB na YUV w 
Jednym kanale i YUV na RGB w drugim. Dwa niezależne tory przetwarzania 
sygnału stwarzają dużą uniwersalność jej zastosowań i kombinacji np. sygnał 
YUV zamieniamy na RGB i wprowadzamy do genlocka jako źródło, a sygnał RGB z 
genlocka zamieniamy na YUV i zapisujemy na recorderze BETA. 


MATRYCA EP-300 RGB-YUV 1800.- 
Gen lock YUV Matryca EP-300 z wbudowanym genlockiem 2200. = 


GEN E N R O = K AX 4187 G E N J: O © K AX- 2 0 609- VIDEO PODRĘCZNIK 4 programów 


U umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 
O pracuje w formatach video VHS, VHS-C, video8 O 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w 
obrazie video Q miękkie przesłanianie obrazu video w 
obrazie komputer W inwersja funkcji przesłony (efekt 
dziurki od klucza) © możliwości regulacji jasności, 
kontrastu i nasycenia koloru dla optymalnego 
dopasowania obrazu Q prosta obsługa D nie wana 


r 
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MA URYCA EP-300 RGB- YUV 








Wszystkie funkcje genlocka, tak jak w modelu AX 
dodatkowo: Q pracuje w formatach video VHS, VHS-C, 
S-VHS$, Video8, Hi8 Q automatyczne przełączanie 
wejść Video, Y-C _ przełącznik RGB umożliwia Kaseta zawiera opis wszystkich tuńkcji programu 
bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q możliwość Em OE 
regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych O 


umożliwia przyswojenie wiedzy 6 programie. GRATIS 
posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej 24 Połskie fonty do programu standard AMIGA PL. 


Kaseta VHS 1h + dyskietka z fontami. 





żadnego specjalnego oprogramowania gow” Dla programu SCALA 45.- 
2 ky Ew e „”. Dla programu Deluxe Paint 60.- 
współpracuje ze wszystkimi modelami Amig GENI O( K JAXZ 261238 MIOFPRO 1*IN,1*THRU,2*OUT 49.- 
Frzełącznik Kickstartów (Kick v2.05dlaA500) 120.- 

Wszystkie funkcje geniocka, tak jak w modelu AX- 20 Przełącznik Kickstartów (Kochstart v1.3da 41200] 59 


Program Eksperta Giełdowegow 2.0 
dodatkowo: Q KANAŁ A - funkcja rozszerzającaw q 2 


dużym stopniu niobiwośći, genlocka. Po włączeniu funkcji ALFA 
możemy jednocześnie korzystać z grafiki nieprzezroczystej jaki 
przeźroczystej. Możemy wykonywać różnorodne przeźroczyste 
przesłony graficzne, ramki, tła, cienie. Funkcja realizowana 
jest sprzętowo i nie omega ONeGO dodatkowego 
oprogramowania. Q Q cz P/ - funkcja pozwala w 
dowolnym momencie OOOAĆ tor video genlocka oraz 
przepuścić sygnał bez jego udziału. Podczas przełączania 
torów wideo nie występuje zerwanie synchronizacji. 


QD OCZE NIE (STANDBY) - funkcja pozwala wyłączyć genlocka bez jego odłączania od komputera. W 
trybie standby możliwa jest praca w trybach o wysokiej częstotliwości np. Productivity 
"Solidna konstrukcja geniocka AX-25, jego dobre parametry oraz nowe opcje, nie spotykane wśród innych urządzeń w 


podobnej klasie cenowej, z pewnością poszerzą możliwość domowego studia wideo, natomiast bardzo dobra ph 
obsługi pomoże nowicjuszom w "miękkim" wejściu w świat Desktop Video. * Test - "M zzyn Ami /10 
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Video TXT - Dekoder Teletekstu 
interfejs da odczytu dowalnego Teieteksu nadawanego 
przez Telewizje Palszą, TV-SAT, zasilacz sieciowy, 
dyskietka 2 programem VideoTXT, karta rejstr LIS. 
instrukcja obsługi zestawu 


HDP SOUND S$ TUDIO 2 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DigiTon 2, Instrukcja obsługi 

Program DęgTon2 39.- 
Program DigTon2 + Sampłer (mono.27kHz] 56.- 
Program DęęTon2 + Sampier (stereo,22kHz] 77- 


Audio-Video Selektor AVS-4A 


Przełącznik sygnażów audio i video [4* 2). Prosty sposób 
przelączania wejść ręcznie lub przy pomocy kamputera 


AMIGA. 120.- 





| Ceny zawierają podatek VAT ( stawka 22% ). Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
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Marek Pampuch 


prawdzie ostatnio czy- 
nione są pewne próby, 
mające na celu wpro- 
wadzenie zmian (zwła- 
szcza w „siermiężnym” interfej- 
sie graficznym), jak MagicwB 
czy MUI, nie są to jednak zmiany 
na tyle duże, aby można było 
mówić o nowym systemie. 

Na skutek ogólnie znanych 
perturbacji kolejnych właścicie- 
li Amigi wszelkie próby, padej- 
mowane w celu poprawienia sy- 
stemu (hieinz Wrobel, Carl Saa- 
senrath), spaliły na panewce. A 
szkoda, bo z sygnałów, jakie 
dobiegały, wynikało, że „nowe” 
systemy miały być ciekawe. 

W obecnej sytuacji najciekaw= 
szą, zwłaszcza że doprowadzo- 
ną do końca, propozycją jest 
system operacyjny POS, zapro- 
ponowany przez znaną niemiec- 
ką firmę ProDAD, która zajmuje 
się oprogramowaniem graficz- 
nym dla Amigi we współpracy z 
twórcami Storm C (Haageś 
Partner). Postaram się przybli- 
żyć Czytelnikom założenia tego 
nowego systemu. 

Koncepcja nowego systemu 
zrodziła się z potrzeby rozsze- 
rzenia lekko kurczącego się 
ostatnio rynku amigowskiego. 
Według założeń nowy system 
powinien zwiększyć rynek użyt- 
kowników  („wieloplatformo- 
wość" umożliwiająca uruchomie- 
nie aplikacji z innych kompute- 
rów zmniejsza izolację „amigo- 
wego getta” i pozwala lepiej do- 
cenić zalety Amigi), develope- 
rów (możliwość równoległego 
działania POS-a i AmigaDOS$ uła- 
twia przenoszenie na Amigę apli- 
kacji z innych komputerów) oraz 
prasy (amigowa prasa, promu- 
jąc taki wieloplatformowy sy- 
stem, może dotrzeć do szersze- 
go kręgu Czytelników). 

Najważniejszą, z punktu wi- 
dzenia użytkownika, cechą jest 
to, że POS może działać zarów- 
no na Amigach wyposażonych w 
procesor 680xx, na klonach w 
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NOWY 
SYSTEM? 


System operacyjny Amigi w momencie jego pojawie- 
| nia się na rynku był rewelacją. Od tego czasu minęło 
„ jednak 13 lat, co w dziedzinie komputerów jest całą 

epoką. A system Amigi, mimo wprowadzonych w nim 

zmian, jest właściwie nadal taki sam. 


rodzaju DraCo, jak i na Amigach 
PowerPC. Dodatkowo może pra- 
cować jako samodzielny system 
(zgodny z większością dotych- 
czas powstałych aplikacji użyt- 
kowych), jak i rownolegle do za- 
instalowanego wcześniej Amiga- 
DOS (na przykład wówczas, gdy 





nie chcemy się pozbawić przy- 
jemności pogrania od czasu do 
czasu. Takie rozwiązanie ułatwia 
dodatkowo tworzenie wersji do- 





tychczasowych programów, na 
przykład dla PowerPC). 

Autorzy POS-a starali się tak- 
że wyeliminować znane niedo- 
godności AmigaDOS (sterowni- 
ki drukarek, obsługa dysków, 


mało elastyczny i niezbyt ładny | 


graficzny interfejs użytkownika), 
a także dopasować system do 
nowych zadań. stawianych przed 
komputerami (Internet, teletekst, 
wideotelefonia, poprawna obsłu- 
ga kompaktów itp.). Kolejnym 
celem autorów POS-a było do- 
prowadzenie do końca cieka- 
wych, ale nie dopracowanych, 


koncepcji systemu 3.0 (RTG, 
datatypes). Przy tworzeniu POS- 
a korzystano ze wszystkich 
usprawnień, które pojawiły się w 
ciągu minionych 13 lat w dzie- 
dzinie systemów operacyjnych 
(podzielny multitasking, HAL 
itp.). 





Każdy nowy system cperacy|- 
ny (zwłaszcza taki, w którym wpro- 
wadzono znaczne zmiany) budzi 
u użytkownika obawy, że posia- 
dane przez niego oprogramowa- 
nie, przygotowane dla innego 
systemu, nie będzie wpełnizgod- 
ne z nowym systemem. Testy 
przeprowadzone w wypadku 
POS-a wykazały, że na obecnym 
stadium rozwoju POS jest zgad- 
ny z ok. 2/3 aplikacji, napisa- 
nych dla AmigaDO$, przy czym w 
wypadku aplikacji najnowszych 
zgodność ta jest znacznie więk- 
sza i dochodzi do 90%. W pełni 
działają wszystkie aplikacje napi- 
sane w języku C (zarówno w 
odmianach C zgodnych ze stan- 
dardem ANSI, jak i w C++). Nie- 
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co gorzej jest w wypadku progra- 
mów pisanych w kodzie maszy- 
nowym, zwłaszcza takich, których 
autorzy nie przestrzegali tzw. 
wytycznych programowania, opu- 
blikowanych swego czasu przez 
Commodore. W niektórych wy- 
padkach wystarczy dokonać je- 
dynie kosmetycznych poprawek 
w kodzie zradłowym (chodzi głów= 
nie o wyeliminowanie „operacji 
zakazanych”), aby program za- 
czął pod POS-em działać. Pro- 
DAD zamierza nawiązać współ- 
pracę z producentami takiego 
„niechodliwego” towaru, celem 
dopasowania go do potrzeb POS- 
a. Najbardziej „bolesnym” przy- 
kładem takiego nie działającego 
pod POS-em programu jest Light- 
wave, ale działania idące w kie- 
runku stworzenia wersji LV, dzia- 
łającej pod POS-em, są mocno 
zaawansowane. Tak twierdzą au- 
torzy systemu, zawistnicy zaś 
mówią o jedynie połowicznej 
zgodności. Na podstawie krót- 
kiej zabawy z tym systemem nie 
jestem w stanie jednoznacznie 
ocenić, kto ma rację, Należy jed- 
nak zauważyć, że cały czas mówi- 
my o wersji beta i zapewne zwięk- 
szenie zgodności w czasie, jaki 
pozostał do wprowadzenia syste- 
mu na rynek, będzie jednym z 
najważniejszych zadań jego au- 
torów. Wierzę, że im się uda, bo 
swoimi dotychczasowymi osią- 
gnięciami programiści ProDAD 
udowodnili niejednokrotnie, że 
nie ma dla nich rzeczy niemożli- 
wych (wystarczy zobaczyć w dzia- 
łaniu Monument Designer 3.0 Pro 
- ewidentnie najlepszy ze wszy- 
stkich programów do „tytułowa- 
nia”, jakie pojawiły się kiedykol- 
wiek dla jakiegokolwiek kompu- 
tera klasy „personal”). 

Teraz opowiem nieco o tym, w 
jaki sposób powyższe założenia 
zostały zrealizowane 


Multitasking 


Prace poszły tu w kierunku 
usprawnienia nieco już podsta- 
rzałych procedur Amiga OS. 
Przykładowo: poprawiono dzia- 
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łanie semaforów, co wpływa na | 


przyspieszenie wielu operacji, 
równolegle do zadań o normal- 
nym priorytecie wprowadzono 
tzw. Quick Taski, które są wyko- 
nywane przez komputer około 
trzykrotnie szybciej. 


Możliwości pracy 
w sieci 


Główny nacisk położono tutaj 
na możliwość łączenia kilku Amig 
w prostą w obsłudze i niezawod- 
ną sieć lokalną, co może m.in. 
ułatwić skomplikowane prace 
graficzne. Przy połączeniu choć- 
by trzech Amig możemy teraz 
jednocześnie na jednym kompu- 
terze generować model obiek- 
tu, na drugim go poprawiać, a na 
trzecim „najmocniejszym” (na 
przykład Amiga PowerPC) ren- 
derować ten obiekt. Zsieciowa- 
nie w takim wypadku ułatwia 
przesyłanie danych i zmniejsza 
możliwość wystąpienia pomyłek. 
POS zawiera także procedury, 
umożliwiające bezproblemowe 
podłączenie i obsługę w takiej 
minisieci urządzeń typu skaner 
czy drukarka. 

Prace nad dopasowaniem sy- 
stemu Amigi do lepszej pracy w 
sieci zaowocowały efektem 
ubocznym. Jest nim program 
Cocktel, służący do wideokon- 
terencji z wykorzystaniem Amigi 
(program ten opiszę już nieba- 
wem). 


Graficzny interfejs 
użytkownika 


Wprawdzie (z punktu widzenia 
komputera) jest to może sprawa 
najmniej istotna, wpływa jednak 
znacząco na komfort pracy użyt- 
kownika. POS ma GUI oparty na 
Werkbenchu, jednak znacznie 
ładniejszy graficznie. Ponadto 
interfejs użytkownika w POS-ie 
ma zaimplementowane takie cie- 
kawostki, jak animowane menu i 
gadżety (uściślając - istnieje 
możliwość umieszczenia obraz- 
ków i animacji w menu czy na 
gadżetach). Można także bez- 
problemowo (z poziomu systęe- 
mu) wyświetlać animacje i obraz- 
ki w oknach. 


Obsługa grafiki 


Specjalnie napisana bibliote- 
ka (oparta na stworzonej także w 
ProDAD bibliotece SSA) umożli- 
wia szybkie wyświetlanie na ekra- 
nie obrazków 24-bitowych, na- 
wet bez dodatkowych kart gra- 
ficznych. Animacje wyświetlane 
są znacznie płynniej niż przy uży- 
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ciu dotychczasowych „odtwarza- 
czek”. Problem z odtwarzaniem 
animacji w innych niż SSA for- 
matach załatwione drogą kan- 
wersji programowej, Na Amidze 
4000/40, na której prezentowa- 
no w Kolonii POS, nie powodo- 
wało to znaczącego zwolnienia 
wyświetlania (przykładowo 
obrazki formatu JPEG były wy- 
świetlane nawet nieco szybciej 
niż na mojej A1200/60, korzy- 
stającej z napisanego pod „nor- 
malny” OS FastJPEG). POS ma 


| także znacznie ulepszoną obsłu- 


gę monitorów (przy tworzeniu 
tych procedur wykorzystano 
uwagi, jakie napłynęły od użyt- 
kowników Amig, usiłujących 
podłączyć do swojego kompu= 
tera monitory SVGA czy Multi- 
sync). Dodatkowo POS umożli- 
wia korzystanie z kilku manito- 
rów naraz (co ma znaczenie na 
przykład przy pracy w sieci lub 
przy modnej ostatnio „rzeczywi- 
stości wirtualnej”). Najważniej- 
szą zmianą jest jednak automa- 
tyczne wykrywanie przez POS 
aktualnej konfiguracji kompute- 
ra, co zwalnia programistów z 
konieczności wyczyniania ła- 
manców programowych, mają- 
cych zapewnić działanie ich pro- 
gramu na różnych konfigura- 
cjach (o killAGA można zapo- 
mnieć). 


Porównanie 
z AmigaD0$ 


System operacyjny Amigi 
oparta na dość przestarzałym 
języku programowania BOPL, co 
uniemożliwia uzyskanie jakże 
ważnej, zwłaszcza w wypadku 
prac graficznych, szybkości. 
Twórcy POS-a wykorzystali 
znacznie szybszy język C++, co 
znacząco przyspieszyło także i 
inne newralgiczne dotąd punkty 
(obsługa katalogów dyskowych. 
zapis i odczyt na dysku). POS 
ma także wbudowaną możliwość 
automatycznej kompresji i roz- 
pakowywania danych. Jak już 
wspomniałem, zachowano moż- 
liwość równeległej pracy Amiga- 
DOS, choćby w celu pracy na 
aplikacjach, które nie chcą (na 
razie) działać pod POS-em. Żu- 
pełnie „na nowa” napisano sy- 
stem obsługi dysków. | właśnie 
an jest głównym powodem tego, 
że prawie gotowy POS nie jest 


| jeszcze dostępny. Wśród deve- 


loperów | testerów zdania najego 
temat są bowiem wyraźnie 
podzielone. W wersji, jaką mi 
zaprezentowano, pokazanoDOS 


| znacznie szybszy od „systemo- 


wego”, niestety, nie w pełni 
zgodny z FFS-em (na szczęście 





wymiana danych jest możliwa, 
choćby dlatego, że równolegle 
możemy uruchomić AmigaDOS 
lub skorzystać z opisanych wcze- 


śniej możliwości „sieciowania” | 
Amig). Nie do końca rozwiązano 


jeszcze problem „czy ma być 
walidator, Czy raczej zastosować 
sprawdzony na innych platfor- 
mach sposób polegający na blo- 
kowaniu uszkodzonych sekto- 
rów". W nowym systemie obsłu- 
gi dysków zaimplikowano także 
możliwość tworzenia większych 
partycji na dyskach. Większych, 
to mało powiedziane, 1 TB (tera- 
bajt), czyli 1024 GB w jednej 
partycji (to nie pomyłka: 1024 
gigabajty!), jaką może założyć 
POS, to wielkość jeszcze długo 
nieosiągalna nawet dla wiodą- 
cych producentów twardych dys- 
ków. W Kolonii prezentowano tę 
możliwość na zawierającym jed- 
ną partycję 9 GB dysku SCSI 
Seagate. Należy także zauwa- 
żyć, ze możliwości tworzenia tak 
dużych partycji nie ma żaden inny 
z istniejących dla komputerów 
klasy „homeśpersonal compu:= 
ter' systemów operacyjnych. 
Ponadto, w stosunku do ADOS, 
w POS-ie znacznie poprawiono 
obsługę (śledzenie i poprawia- 
nie) błędów. 


Muzyka . 


Tu peanów nie będzie. Należy 
bowiem zauważyć, że w obu fir- 
mach (proDĄD i Haage) specja- 
liści ad tworzenia oprogramowa= 


| nia znają się bardzo dobrze na 


gralice, niestety, zaniedbali cał- 
kowicie możliwość rozszerzenia 
możliwości dźwiękowych Amigi. 
A choć te kilkanaście lat temu 
(gdy powstawał system i hardwa- 
re Amigi) jej możliwości dźwię- 
kowe były rewelacją, to dzisiaj 
cztery 8-bitowe kanały to wcale 
nie jest to. co tygrysy lubią naj- 
bardziej. Byle SoundBlaster (fuj!) 
jest lepszy, Nie winię jednak 
twórców POS-a za to „niedopa- 
trzenie”. Wydaje się bowiem, że 
na obecnym etapie rozwoju tech- 
nologii znacznie prościej (imniej- 
szym nakładem kosztów) można 
ulepszyć „muzycznie” Amigę. 
rozbudowując hardware (DSP, 
specjalizowane układy muzycz- 
ne) niż poprawiając oprogramo= 
wanie. 


PO(d)Sumowanie 


POS ma swoje wymagania 


, sprzętowe. Według mnie mie- 
szczą się one w tzw. stanach 


średnich (minimum to system 
3.0, 4 MB Fast RAM i twardy 
dysk). co właściwie umożliwia 
uruchomienie go na rozbudowa- 








TE TAPET STOSIE TTD UTP TT OTWIERA EEC Z EOAAC TEE: 


nej o rozszerzenie pamięci Ami- 
dze 1200 z twardym dyskiem. 

Wszystko to brzmi nieprawdo- 
podobnie, tym bardziej że... jest 
prawdziwe. W odróżnieniu bo- 
wiem od wielu firm (na przykład 
takiej, której nazwa różni się od 
nazwy systemu jedną dodatko- 
wą literą) firma ProDAD mało 
energii poświęcała na opowia- 
danie bajek o tym, jaki to ich 
wyrób będzie genialny, a infor- 
macje na ten temat udostępniła 
dopiero wówczas, gdy prace nad 
nim były już bardzo zaawanso- 
wane. System POS już wkrótce 
będzie w sprzedaży. Na targach 
w Kolonii dane mi było pobawić 
się wersją systemu, która prze- 
szła końcowe beta-testy. 

Wprawdzie dało się zauważyć 
kilka drobnych niedociągnięć — 
ponieważ jednak była to wersja 
beta - nie czas i miejsce na wy- 
brzydzanie, zwłaszcza że motto 
wymyślone przez twórców POS- 
a brzmi „Think POSitiv!”. Qj, wi- 
dać, że autorzy POS-a dobrze 
znają środowisko amigantów. 
Goś w tym jest, że już wielokrot- 
nie osoba, która usiłowała coś 
stworzyć, zamiast pomacy, do- 
czekiwała się jedynie uwag kry- 
tycznych zniechęcających ją do ( 
działalności, ito najczęściej „zu- 
pełnie bezinteresownych”. (Na 
krytykę POS-a przyjdzie czas, 
gdy wydając swoje pieniądze na 
jego zakup, będę miał do takiej 
krytyki prawo, Przy okazji: cho- 
dzą słuchy, że na mocy porozu- 
mienia ProDAD | phases POS 
ma być dołączany do kart Po- 
werPC). 

Miło także zauważyć, że w 
obliczu zagrożenia firmy nie- 
mieckie, dotąd ostro konkurują=" 
ce ze sobą, zaczęły „myśleć 
pozytywnie”, a co za tym idzie, 
potrafiły się dogadać i zjedno- 
czyć wokół dwóch rokujących 
największe nadzieje projektów 
(Amiga PowerPC i POS), co 
może doprowadzić je do sukce- 
su szybciej i mniejszym nakła- 
dem sił i środków, a z czego 
będzie miał pożytek cały amigo- 
wy światek. Wszystko bowiem 
wskazuje na to, że od momentu, 
gdy tzw. firmy trzecie wzięły spra- 
wy w swoje ręce, dla Amigi nad- 
chodzą tłuste lata. 

Wszyscy, którzy chcą dowie- 
dzieć się nieco więcej na temat 
aktualnego stanu prac nad POS- 
em, mogą zajrzeć na będącą cią- 
gle „w konstrukcji” stronę www 
firmy ProDAD, czyli: 





Uprzedzam jednak, że więk- 
szość informacji na tej stronie 
jest w języku niemieckim. 
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Rozszerzenie 0-8 MB RAM do A1200 
0-641 + magnetofon 229 zł Interface PRO Module + stacja dysków do CD32 
Zasilacz do A500, 600, 1200, A570 


A500 +3 programy 549 zł (mpzp C€D32, A590 
A600 +3 programy 699 zł klawiatura muzyczna dynamiczna MIDI MK149 


oprogramowanie MIDI na 
Aminecie 12 (SYMPHONY) 
60-32 +7 6D 479 zł Interface MIDI do Amigi 
Fax/modem 14k4 + voice zewnętrzny 
Oprogramowanie Magazyn Amiga CD-ROM 
1399 zł Kabel serial 
Matt Boomerang B-102L Amiga (2m, pudełko) 


Atari 520 STFM 229 z! Mouse Padkolor (dowy ZOwzorów) | | 


Ai200 +9 programów 
MAGIC 


BYSKIE Dogs To Heaven Lo 
History RSA rst Golden 
Chaos Engine t (pp Games 


Alchemik zak Sai Mean Arenas ! | Skiadanka ok. 1000 


Jasiu Jones Master Mind > Sensible Pi zk ciekawych giar 
Laser World RZN SOERSZ na Amigę 
Łowca Pereł $ | 
Mały Matejko | T= wi international 
Mały Matematyk J [pt 'g. Piłka nożna 
Puzziand | 
Speedway Manager = Now That What I Galled 
WERET Preludi Vital Light Top 100 A 1200 
Sare G0E Pandora's CD World Of Games Amiga 
BIROMANIAE Net News Offline V1 Aminet 12 Share 
Milioner Aminet 13 Share 
Myszon World of Amiga 
: a Operacja 
Lemmings Wąż Marski 
Ki i ludzikami 
JORRETÓW RAS Batiie Chess Total Carmage 


Sim City Animatic 
KON JAK b Trivial Pursuit world of Sound 
D/Generalion Fire Force 
Bun For Barney 


Electronic Cook Book aj 
French With Asterix LIBERATIE „M Liberation 


Japan „f Gra w stylu 1 Aminet I5 


Holy Bible LM DOOM a z PC : 
Mind Run CDTV y na CD32 2 Magazyn Amiga CD-ROM 


Mud Puddle Lażkf U 3 Aminet I0 

Music Maker CDTV 4 Liberation 

Gamer 11-21 s 

Peter Rabbit 5 Microcosm 

Read With Asterix 6 Lotus Trilogy 

38 Sherlock 7 World Of Video 
OPER : 8 Holy Bible 
Aminet 16 50 9 Battle Chess 


Gra logiczno 


-przygodowa Aminet Set4 125 


"Bardzo ładna 








SOFTWARE 


MOJE BOJE 
Z AMICOMEM 


Nie będę się tu rozwodził nad wyższością jednego 


standardu polskich liter nad drugim. Jednak to, że 


kody Mazovii zadomowiły się w sieci PR w Polsce (tam 
gdzie są używane polskie literki), stało się faktem. 
Możliwość łatwego odczytania listu, napisanego w 
dowolnym standardzie, albo możliwość „porozmawia- 
nia” z kolegą po „polsku” wydaje mi się na tyle 
kusząca, że zdecydowałem się ją Wam przedstawić. 


Szymon Biegański - S5Q7BTI 


Polskie litery w AmiComie 


Pierwszym, najprostszym, sposobem uzyskania polskich liter na 
ekranie w AmiComie jest przerobienie dołączonych z programem 
fontów pecetowych na dowolny żądany standard. Ma to swoje dobre 
i złe strony. Dobre - nie musisz się martwić o znaki semigraficzne 
(kto widział fonty PC, będzie wiedział, o co michodzi - kody od 127), 
wszystkie będą widoczne. Złe - pliki odbierane będą i tak miały kody 
polskich liter Mazovii (albo innego standardu, w jakim został napisa- 
ny list), a wszystkie znaki semigraficzne będą widoczne tylko wtedy, 
gdy standard, na który zmienimy fonty, nie będzie zawierał liter na 
miejscu tych znaków (chyba CSK), a po drugie fonty PC nie należą do 
najładniejszych i najczytelniejszych. Więcej informacjio PCfont można 
przeczytać w Documentation txt, rozdział 7.2. 

Drugi sposób pociąga za sobą, niestety, potrzebę grzebania w 
programie (błąd może doprowadzić do nieużywalności programu — 
przeróbkę przeprowadzaj na kopii), ale ma niezaprzeczalną przewa- 
gę nad poprzednim: wszystkie teksty są automatycznie dekodowane 
w czasie rzeczywistym na kody AmiPL (jak ktoś się uprze, może być 
xJP / Latin2 - nic nie stoi na przeszkodzie, ale w tym wypadku 
wszędzie, gdzie piszę Mazovia. czytaj Latin2, a zamiast AmiPL - 
xJP). Przestrzegam: jeżeli będziesz postępował w stu procentach 
zgodnie z poniższą instrukcją, nie doprowadzisz do nieużywalności 
programu. Najpierw zaopatrz się w dowolny edytor plików HEX (np. 
HexED), w którym jest podgląd znaków AŚCII i wskażnik pozycji w 
pliku (chyba wszystkie edytory to mają?). 

Teraz najważniejsze: przeróbka polega na zmianie wbudowanego 
dekodera znaków narodowych niemieckich między kodami Amigi i 
DIN/IBM. AmiCom może pracować w trzech trybach, jeżeli chodzi o 
dekodowanie znaków: 

pierwszy (Off) - brak dekodowania, używane przy przesyłaniu 
plików binarnych, 7plus, 7bit, uucode itp., czyli wszystkich tych, w 


AmiPL Mazowia 
Hex Dec Hex Dec 
4 c (194) 8F (143] 
ć a (202) 95 (149) 
Ę CH (203) 50 (144) 
Ł CE (206) 90 (156) 
Ń CF (207) 18 (165) 
ó D3 (211) 43 (163) 
Ś 04 (212) 98 (152) 
ż DA [218) KO (160) 
| ż DB (213) M (161) 
sma m [164) 96 (155) [z-2nak złotówki) 


26 






których jakiekolwiek zmiany powodują błędy w dekodowaniu lub 
interpretowaniu. Konwersji podlega także znak nowej linii (LF/CR), 

drugi (IBM) - dekoduje tylko znaki specjalne, większość znaków 
narodowych i te, które w amigowym AŚCII są inaczej umiejscowione 
niż w pecetowym. Transmitowanie plików wyżej wymienionego ro- 
dzaju powoduje problemy ze zdekodowaniem (niemożliwa jest trans- 
misja AutoBin z włączonym dekoderem - autor już to przewidział). 
Konwersji podlega także znak nowej linii (LF/CR), 

trzeci (DIN/IBM) - tak jak drugi, z tą różnicą, że podlegają konwer- 
sji znaki niemieckich umlautów, które w kodach DIN (niemiecka 
norma) są w miejscu znaków |() M]. Jest to pozostałość po transmi- 
sji Packet Radio w 7 bitach. W tej chwili nie jest używane, Konwersji 
podlega także znak nowej linii (LF/CR). 

Do naszego celu można użyć drugiego lub trzeciego, ale ze 
względów geograficznych najlepsze będzie przerobienie trzeciego 
(pozbędziemy się i tak niepotrzebnej konwersji umlautów przy trans- 
misji 7-bitowej). 

Konwerter AmiComa jest zbudowany podobnie do tego z Cross- 
DOS-a (c). Należy więc w kodzie programu szukać podobnej sekwen- 
cji (za pomocą funkcji find/ search w edytorze), np. „abcdefgh E 
(oczywiście bez kropek). Nie podaję tutaj dokładnego miejsca, w 
którym znajduje się ta tabela, z powodu różnic w wersjach AmiComa. 

Uwaga: Nic nie znajdziesz, jeżeli będziesz szukał w skompresowa- 
nym kodzie programu (np. PowerPackerem, Imploderem itp.). Ww 
kodzie programu jest jeszcze jedna tabela kodów dla dekodera nazw 
plików. Można ją poznać po tym, że zaczyna się od sekwencji 
znaków „(DIR) (VOL)”. 

Tabela kodów w AmiComie wygląda następująco: 








4TBM/ ; | 
(DIN/1IBM) ; | 
tabela nadawcza dekodera drugiego (1BM]; 


adawcza dekc< (DIN/18M 


256 bajtów - tabela cdbiorcza dekodera drugiego 
tabela odbiorcza dekodera tr 


pierwsze 
następne 256 bajtów — zeciego 
następne 256 bajtów - 
ostatnie 256 zj tów — tab 





Tr 


ra trz 





eciego 





Pisząc „tabela odbiorcza” mam na myśli tabelę 256 bajtów uporząd- 
kowaną, do której program zagląda. np. przy odbiorze znaku dec 32 
(spacja) na pozycję dec 32 (licząc od początku tablicy) i pobiera z niej 
znak, który traktuje jako odebrany (wyświetla go na ekranie i ewentu- 
alnie zapisuje do pliku). Podobnie jest z nadawaniem 

Przed przystąpieniem do zmiany tych tabel warto sobie rozpisać 
na kartce, jakim kodom w standardzie amigowym odpowiadają kody 


w standardzie, w którym chcemy nadawać i odbierać teksty, np.: 


I tak dla dekodera AmiPL/Mazovia: 

1. w tablicy odbiorczej na pozycji dec 143 („Ą" w Mazovii) wpisu- 
jemy dec 194 - litera Ą (AmiPL) 

w pozycji dec 149 wpisujemy dec 202 - litera Ć (AmiPL) 


itd. aż do znaku złotówki; 

2. w tablicy nadawczej na pozycji dec 194 („Ć” w AmiPL) wpisu- 
jemy dec 143 - litera Ą (Mazovia) 

w pozycji dec 202 wpisujemy dec 149 - litera Ć (Mazoviaj 


itd. aż do znaku złotówki. 

Oprócz wprowadzenia zmiany, pozwalającej uzyskać polskie lite- 
ry, warto także zmienić niemieckie znaki diakrytyczne tak, jak jest to 
w dekoderze drugim. Otrzymamy wtedy trzy dekodery: 

O - brak konwersji; 

1 - konwersja większości znaków narodowych między standar- 
dem używanym na Amidze i PC; 2 - taki sam, jak 1, z tą różnicą, że 
konwersji podlegają także polskie znaki diakrytyczne, Cyferki są 
takie same dla rozkazu „CONVERTER <$>" w pliku SOA ac, jak i 


| dla SOMEDAY zdalnej „//char <+>", 


AmiPL Mazowia 
Hex Dec Hex Dec 
ą E2 [226) 86 (134) 
ć A [234) U (141) 
ę 8 [235) 51 (145) 
ł EE (238) 92 (146) 
ń EF [239) n4 (164) 
4 B (243) A2 (162) 
ś F4 [248] 9E (158) 
i FA 1250] M6 (166) 
i FR 1251] nu (167) 
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Pozostaje już tylko zmienić w programie napis „DIN/IBM” (znależć | 


go można, jak zwykle, za pomocą rozkazu wyszukiwania w edytorze) 
na np. „Mazowia”" (liczba znaków akurat się zgadza :-) ), aby w menu 
switch/converter pokazywała się nazwa rzeczywistego konwertera. 
Jest jeszcze jedno miejsce, gdzie ukazuje się na ekranie „DIN/IBM” 
- przy włączaniu zapisu monitora. W wersjach AmiComa do 2.1 trzeba 
tylko zmienić „DIN/IBM” na np. „Mazowia”. Dla wersji 2,2 i 2.2a autor 
wprowadził możliwość włączania opcji za pomocą klawiatury. Litera 
odpowiadająca klawiszowi jest podkreślona, dla „DIN/IBM" jestto „D” 
i nie występuje ono w kodzie programu. Ja ten problem rozwiązałem 
tak, że „IN/IBM' zastąpiłem przez „ekoder”. W ten sposób na ekranie 
ukazuje się „Dekoder” („D” podkreślone) i nadal jest włączany z 
klawiatury przez „D”, Własna inwencja wskazana. 

Najprostszym sposobem sprawdzenia poprawności działania na- 
szego dekodera jest wysłanie do siebie listu (prywatnego) (sp <znak> 
w F6FBB, s <znak> w BayComBox), w którym zawarte byłyby wszy- 
stkie polskie znaki diakrytyczne. Najpierw należy go wysłać w Mazo- 
wii i odczytać bez konwersji, by sprawdzić konwersję przy nadawa- 
niu, następnie odebrać z włączoną konwersją i sprawdzić dekodo- 
wanie przy odbiorze. To wszystko. 

Uwaga: Na niektórych BBS-ach są zainstalowane programy do kon- 
wersji polskich znaków (na pewno jest na łódzkim - SR7DLD = autor- 
stwa Andrzeja SP7NJX, uruchamiany komendą „RPOL”, swego czasu 
był także w Kaliszu SR3BOX). Należy ją wyłączyć lub użyć standardowej 
komendy do odczytu wiadomości (patrz Help na BBS-ie). 

Niezaprzeczalną zaletą tego dekodera jest to, że nie trzeba go 
wyłączać, jeżeli chcemy odebrać jakiś plik w standardzie AmiPL. Po 
prostu polskie litery (niestety, bez znaku złotówki - zamieniany jest na 
„ń” w dekoderze Mazowia, Microvex, CSK, aw Latin2 na „ą”) o kodach 
AmiPL przechodzą przez dekoder bez zmiany. To samo dotyczy deko- 
dera z Latin2, Microvex, DHN, Cyfromat i CSK. Do takich standardów 
(ieżeli można nazwać standardem coś, co istnieje w kilku niezgodnych 
ze sobą wersjach) dotarłem i miałem możliwość „przebadania” ich. W 
Venturze jest problem z dużymi literami „Ć”, „Ń”, „Ó” i „Ś". 


Automatyczne przełączanie dekodera 


Mając już uruchomiony AmiCom z konwersją znaków, można się 
pokusić o dopisanie do pliku greeting.ac linii dla znaków kolegów, 
pracujących w standardzie Mazovii tak, aby w momencie połączenia 
następowało automatyczne przełączenie dekodera. 

Przykład: (kropki oznaczają ciąg dalszy pliku greeting)- 







kolega pracuje na Amidze: | 


NSQYCGŁ 


//char 0 skich znaków AmiPL 


fłe //char U 


<— włączenie p u kolegi 





<— echo : kolega odpowie po chwili „//cNar Q” 


olskimi znakami w Mazovii: 








har 2 <— echo : kolega odpowie pe chwili „//char 2* 


ść Habranek 








AmiCom po polsku 


Autor AmiGComa (Gerhard Loder, DL3MGQ) przewidział w progra- 
mie dwie wersje językowe komunikatów: angielską i niemiecką, 
ustawianą w pliku config.ac przez rozkaz ENGLISH ON/OFF. Są to 
wszystkie teksty, które AmiCom zaopatruje na początku w tekst 
„£<AmiCom>:" lub „<AC>:” zależnie od wersji. Są to więc wszystkie 
teksty nadawane przez AmiCom automatycznie, np.: „Remote is 
off.", „Unknown command. Help with '//H'.7 itp. W programie są dwa 
komplety takich tekstów: jeden po niemiecku, drugi po angielsku. 
Wystarczy więc zmienić niemiecki na polski i rozkaz ENGLISH OFF 
będzie powodował włączenie tekstów polskich. 

Tak jak przy przerabianiu dekodera, potrzebny jest edytor Hex. 
Należy bezwarunkowo włączyć opcję nadpisywania (owerwrite) w 
edytorze, aby niechcący nie zmienić długości programu, co dopro- 
wadziłoby w najlepszym wypadku do niemożności uruchomienia 
AmiComa. Ważna jest tylko kolejność i sumaryczna długość tekstów, 
tzn. jeżeli tłumaczenie polskie jest za długie lub za krótkie, wystarczy | 


MAGAZYN AMIGA 2/1857 


l 





SOFTWARE 


przesunąć znak hex O, po którym AmiCom rozpoznaje początek 
kolejnego tekstu. Jeżeli chcesz znaleźć te teksty, to podaję, że 
angielski tekst zaczyna się od „Remote is off." 

Dla uzyskania pełnej angielsko-polskiej wersji AmiComa należy 
jeszcze przetłumaczyć plik help.ac (część niemiecką), wtedy także 
help będzie ukazywał się naszym korespondentom po polsku. 


AmiCom i BoxCheck 


Spotkałem się z kilkoma osobami, które miały problem z rozpozna- 
waniem przez AmiCom listy biuletynów z BBS-u. Przyczyną może być: 

- wersja programu - do 2.1 występowały problemy, w wersji 2.2 
autor napisał edytor od nowa; - zła cyfra przy znaku BBS-u w pliku 
names.ac (1 = bbs, mailbox). 

To właśnie z powodu funkcji BoxCheck łatwiej jest (przynajmniej 
dla mnie) dekodować polskie znaki już na swoim komputerze niż za 
pomocą komendy RPOL na BBS-ie (składnia: RPOL <nr_wiad> 
[£nr_wiad>,..]), bo AmiCom wysyła samo „R <nr_wiad> [<nr_wiad>...]" 
po zaznaczeniu w oknie BoxCheck wiadomości i naciśnięciu klawi- 
sza [R] (w oknie BoxCheck) lub Amiga-N (już po wróceniu do okna 
dialogowego). (Documentation.txt rozdział 6.2.) 


BayCom modem i DCD 


Driver BayCom został napisany dla modemu, którego schemat 
zamieszczony jest w archiwum z AmiComem. Ma on cyfrowy dekoder 
zajętości kanału, tzw, DCD. Jest to prosty układ pętli synchronizacji 
fazowej synchronizującej się dla tonów używanych przez Packet 
Radio (1200 bodów AFSK tzn. 1200 i 2200 Hz). Jego działanie 
sprowadza się do ustawienia poziomu -1 2 V (logiczne Hi) na linii CTS 
(dla modemu BayCom jest to sygnał Rx - nóżka 5. złącza Serial 25- 
pin) w momencie braku odbioru danych cyfrowych, co pozwala 
uprościć algorytm drivera (nie musi sam stwierdzać stanu zajętości 
częstotliwości przez analizowanie odbieranych szumów i wyławianie 
z nich ewentualnych danych). , > 

W transmisji Packet Radio dane są formatowane w kodzie NRZI, 
(NRZI - ang. Non Retum to Zero - Inverted - zmiana poziomu 
logicznego na przeciwny w trakcie transmisji zera oraz brak zmiany 
w trakcie transmisji jedynki), 








FURASEHRA 
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| transmitowane Fa if ż 


FEHAAREERA 





Marx (2200Hz) 





tł 













|bity 1 140 1 O $0 1 WO 
je A W " 
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MARZE ARAŻE... 


Space (1200xz) ...ARZZEERKĄ 

Pozwala to na nieprzypisanie konkretnych tonów do stanów Hi i 
Low, dla odbiornika ważne jest tylko, czy nastąpiła zmiana stanu, 
Wtedy nawet odwrócone dane (przez np. inwerter albo nawet tranzy- 
stor w układzie OC - wspólnego kolektora) są poprawnie dekodowa- 
ne. Jeżeli więc Twój komputer dekoduje odbierane ramki, jednak 
próbuje nadawać w momencie, gdy ktoś inny nadaje, musisz od- 
wrócić sygnał Rx. Najprostszym sposobem sprawdzenia, czy taka 
sytuacja zachodzi, jest uruchomienie podglądu BayCom.drivera przez 
rozkaz <esc> ©debug. Okienko DCD powinno zabarwiać się na 
niebiesko (przy standardowo ustawionych kolorach) tylko w momen- 
cie odbioru danych, a ewentualnie mrugać przy odbiorze szumów. 
Jeżeli jest niebieskie przy braku sygnału (ciszy), to trzeba odwrócić 
sygnał Rx. 


AmiCom i prawa autorskie 


Ponieważ przedstawione przeze mnie zmiany dotyczą kodu pro- 
gramu public domain, więc zmienione AmiCom nie może być nadal 
rozprowadzane na tych samych zasadach, co wersja autorska (Do- 
cumentation.txt rozdział 1.3). Jeżeli więc przerobiłeś AmiComa, to 
tylko na swój własny użytek. Udostępnianie innym, nawet nieodpłat- 
nie, jest zabronione. 


Odreśskcji. A może wzerem polskich iniemautów, bombardających Marcela Becka (mutora Yama|, osoby załsteeesowane 
przedstawiłyby autorowi AmiCama problem ogonków z prośbą o ustalenie form rozpowszechniania takiego rozwiązania? 
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XPK LIBRARY (CZ. 4.) 


W kolejnej części nowej opery mydlanej jeszcze 

troszkę suchych wiadomości o samej organizacji 

biblioteki, krótkie wprowadzenie do różnych metod 

pakowania i rozpakowywania danych oraz dla wy- 

trwałych mały bonus - informacje o nowej wersji 

biblioteki, która kilka tygodni temu pojawiła się na 
Aminecie. . 


Reptile 


tej części miało być początkowo coś zupełnie innego, 

zapowiedzi zresztą czytaliście w poprzednim numerze, ale 

z powodu wrodzonego lenistwa, kłopotów technicznych 

(doprowadzenie twardego dysku do stanu zapaści i brak 
pieniędzy na następny) i wydarzeń, które opisane są w następnym 
akapicie, zmieniłem początkowe plany. 


Krótka rozprawa między trzema osobami 


Udrał wzięk: 

CPN - reżaktar naczelny POWAŻNEGO CZASOPISMA, zpodyktyczsy, złośliwy, Chociaż nawet jak się go zna bardzo 
dożeze, nie wydaje się taki Tylko nie daj Boże wdać się z sim w jakieś stosunki służbowe... 

YODA - eficjalnie dyrektor jedsego z odźziałów takalsych pewnej firmy dostarczającej iamet „poź strzechy”; 
nieolicjalsie agent tejae GAZETY, ustawiony na tym stanowósku tyko pa te, żeby czuwać rad zachawaciem i 
termnowością oddawania artykułów przez 

Gad - biedny, wykorzystywany tekściarz o gołębim sercu i naiwności przekraczające normalna ludzkie pojęcie tej 
ochy. Kiedyś wkopał się i omasiory obietnicami „zlotych gór | wiecznej słowy” obiecał, że coś napisza do 
wystienienej już POWAŻNEJ GAZETY, 


Dekoracja: Termin-pojęcie abstrakcyjne. wymyślone przez OberSzefa, a wykorzystywane przez CPN co rieuzasadnio- 
nego dręczena Gada. 


GPN: gdzie jest ostatnia część artykułu!?! 


Gad: aaa... eee... bo... dysk mi padł i nie mogę nic zrobić i nie 
działa mi kompilator, bo był na tym dysku i YODA mnie wykorzystuje 
i nie mam na nic czasu... 


CPN: a co mnie to obchodzi?! Napisz o tym, co żeś zgubił, 
opisując tagi wykorzystywane w bibliotece i przy okazji napisz, co 
nowego jest w xpkmaster. library v3, 10, o której mi mówiłeś! 


Gad: Ale ja... Bo janie mam ostatnio nawet czasu, żeby napisać do 
kobiety, nie mówiąc już o wyprowadzaniu pieska na dwór... 


CPN: Nie... Ja już nie mam siły, YODA zrób coś z tym, bo nie 
wyrobię. Wydaj polecenie służbowe albo co, w końcu po co tam 
jesteś moim agentem? Gadzie, jak nie oddasz tego w terminie, to 
napiszę taki wstępniak, że ci w pięty pójdzie! Obsmaruję wszystkich 
niesolidnych tekściarzy, ale w taki sposób, że nikt nie będzie miał 
wątpliwości, że chodzi o ciebie! 


Gad: YODA, zrób coś.., Wiesz, że nie mam czasu, cały czas tylko 
praca, praca, teraz idziesz na urlop i wszystko będzie na mojej 
głowie... Poza tym, jak nie napiszę do kobiety, to mi poobrywa 
pewne części ciała, a tego nikt by nie zniósł... 


YODA: Go ty mi tu będziesz... Do roboty! O kobietę to się nie 


martw, bo sam ci co nieco oberwę, jak sobie CPN przypomni, że ja 
też coś mu miałem napisać! 
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Gad: Ale... Ja... Bo... 

YODA: Widzisz, co tu jest napisane na tej wizytówce? „Dyrektor”! 
Won do roboty! Jutro masz przynieść albo artykuł, albo podanie o 
rozwiązanie umowy o pracę! 

Gad: Dobrze już... Au! Nie bijcie, napiszę... 


[A lemingi powiedziały „Oh, no!"] 


Termin (a raczej półtora miesiąca po): Uff! Przyszło. Dobrze, że 
poprzedni odcinek był tak długi, że dało się go podzielić na dwa... 


„Wydarzenia przedstawiane w powyższym tegmencie są zmyślone, a wszekkie podożieństwo co rzeczywistych estb 
fest przypadkowe | nie zamierzone” 


Pa tym niezbyt poważnym wstępie będę się starał dalej utrzymać 


już właściwą mojej naturze atmosferę znaną wszystkim miłośnikom 
muzyki grupy Joy Division. Po co to było? Żeby zaprotestować 
przeciwko bezlitosnym naciskom ze strony oczywistych czynników. 
A tak naprawdę, żeby podziękować paru osobom za inspirację do 
napisania tego cyklu i zachętę, w postaci kija lub marchewki (w 
zależności od nastawienia piszącego te słowa), w chwilach zwątpie- 
nia. 


Kiedy opisywałem tagi, służące do podawania parametrów wywo- 
łania procedur z biblioteki XPK, posługiwałem się w tym cęlu doku- 
mentacją dołączoną do biblioteki. Niestety, kiedy zacząłem praco- 
wać nad przykładowym programem do następnej części artykułu, 
zacząłem się grzebać w includach i znalazłem kilka tagów, których w 
dokumentacji już nie opisano... Zrozumienie ich znaczenia nie jest 
zbyt trudne, ale tak dla porządku: 


XPK_LossyOK (BOOL) 


Przekazuje do biblioteki xpkmaster informację, że zgadzamy się 
na kompresję z utratą jakości. Normalnie, jeśli nie podasz tego tagu 


| z parametrem TRUE, przy próbie kompresji za pomocą algorytmu z 


utratą jakości zostanie zgłoszony błąd XPKERR_LOSSY. 
XPK_NoClobber (BOOL) 


Informuje bibliotekę, że nie zgadzamy się na zapisywanie na już 
istniejących plikach. Działa tylko w przypadku XPK_OutName. Jeśli 
podasz ten tag z parametrem TRUE, to przy próbie zapisu do pliku, 
którego nazwę podałeś przez XPK_OutName, a plik o podanej na- 
zwie już istnieje, zostanie zgłoszony błąd XPKERR_FILEEXISTS. 


W jaki sposób używać funkcji z tej biblioteki? Jaką wybrać metodę 
(de)kompresji? Bo po suchym opisie widać już było, że jest ich kilka. 
Pierwsza metoda (de)kompresji pokazana była w przykładowym pro- 
gramie w pierwszej części artykułu. W zasadzie ta metoda jest prosta 
i elegancka. Wystarczy wywołać jedną funkcję i już wszystko dzieje 
się samo, Może to wyglądać tak: 












UBYTE "buffer,errstr(XPKERRMSGSIZE| ; 
ULONG *bużlen; 
XpkUnpackTagz(XPK_InName, „MOD.Peru2”, 





XPK_GetOutButf, sbużfer, 
sbuź len, 
arrstr, 
NEMF_CHIP, 
TRUE] ; 
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Powyższe wywołanie spowoduje rozpakowanie pliku „MOD.Peru2” 
do bufora pamięci, przygotowanego przez samą bibliotekę xpkma- 
ster. Biblioteka zajmuje obszar pamięci o wielkości określonej w 
spakowanym pliku, z atrybutem MEMF_CHIP i umieszcza adres tego 
obszaru w zmiennej buffer, a jego wielkość w buflen. Umieszczenie 
tu tagu XPK_PassThru pozwala nam wczytać ten plik, niezależnie od 
tego, czy był spakowany, czy nie. Jeżeli podczas rozpakowywania 

" pliku wystąpi błąd, funkcja zwróci wartość ujemną, a pod adresem 
errstr zostanie wtedy zapisany kod błędu. W identyczny właściwie 
sposób odbywa się również pakowanie danych, należy tylko pamię- 
tać o tym, żeby podać XPK_PackMethod, bo jednak biblioteka musi 
wiedzieć, jakiego algorytmu używać. No i warto do pakowania uży- 
wać jednak funkcji XpkPack()... W zależności od tego, co właściwie 
zamierzamy zrobić z danymi, które poddaliśmy (de)kompresji, nale- 
żałoby wybrać, czy pakujemy z pamięci na dysk, z pamięci do 
pamięci, z dysku na dysk itp. W przypadku programów do odtwarza- 
nia skompresowanych MOD-ów czy wyświetlania spakowanych obraz- 
ków najbardziej oczywistą metodą byłoby rozpakowanie z dysku do 
pamięci, aczkolwiek nie dla każdego jest to tak oczywiste, bo widzia- 
łem już program, który rozpakowywał moduł z dysku do urządzenia T: 
i dopiero z niego wczytywał modułek do odegrania. Skutek? T: 
zwykle znajduje się w ramdysku i jeśli próbowałbyś takim programem 
odsłuchać spakowany modułek, który po rozpakowaniu zajmuje jakiś 
1 MB, to potrzebowałbyś jakies 2,2 MB wolnej pamięci - 1 MB na 
plik w RAM-dysku (bo zanim go stamtąd skasujesz, musisz go je- 
szcze wczytać), 1 MB na plik wczytany z RAM-dysku do obszaru 
roboczego grajka i jakieś 200 KB na samą bibliotekę i bufory robo- 
cze. Jeśli autor pomyślałby nad tym i rozpakowywał moduł od razu do 
pamięci, to całe zapotrzebowanie na pamięć spadłoby do 1,2 MB, a 
nawet jeśli T: masz przekierowane na dysk, to zmalałby troszkę czas 
wczytywania modułu. Po prostu, nawet jeśli masz najwspanialszy 
system operacyjny I najcudowniejszą bibliotekę z zestawem genial- 
nych funkcji, nic nie zwalnia Cię od myślenia. 

Czasami jednak zdarza się, że nie musimy mieć całego pliku naraz 
w pamięci, możemy się zadowolić jego fragmentem, zwłaszcza jeśli 
podejrzewamy, że nasz plik może być koszmarnie długi. Takie sytu- 
acje naprawdę się zdarzają. Wyobraż sobie program, do przegląda- 
nia plików tekstowych albo animacji, który umożliwia przeglądanie 
plików o długości przekraczającej wielokrotnie ilość wolnej pamięci 
w komputerze użytkownika. Albo odtwarzaczkę do sampli, która 
rozpakowuje je w czasie rzeczywistym. W takich sytuacjach idea|- 
nym rozwiązaniem wydaje się być druga metoda (dejkompresji. 
Procedura postępowania wygląda wtedy następująco: 





*handle; 


gtruct XpkFib 
errbuf [XPKERRMSGSTZE] ; 


iść 4XpkOpenTags| <handle, 


UBYTE 


XPK_InFile, „INDEX*, 
XPK PaesThru, TRUE, 
XPR_GetErr, errbuf) <Q | [ 


/* tu wydruk komunikatu o błędzie */ 
l elza | 
| LONG res,leń; 
UBYTE *buffer; 
if (buffer”(UBYTE *)AllocHem|ilen=(handle NLen+XPK_MARGLN] 


„AHEMF_ANY | I 


xf 
while [((rese”XpkReadihandle,buśżer,handle-xf_NLer]>0j | 
rób co 


faktycznie wczytanych bajtów w rea*/ 


/* tu 
Ilość 
1: 


chcesz z 


zawartością bufora, 


if [reas) | 


/* wydruk komunikatu o błędzie */ 


czy odczytano w całości, 
EDR" 


/* Niezależnie od tego, czy nie, 
warto jeszcze zanknąć plik 
i£ (XpkClose/handle)) | 


/* zgodnie z inatrukcją może tu też pojawić się komunikat 


o błędzie */ 
1: 
FreeMen |buffer, len) ; 





W analogiczny sposób odbywa się pakowanie pliku za pomocą 
funkcji XpkOpen()/XpkWrite()/XpkClose(). Można by, używając na- 
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wet tej metody i jednocześnie odczytując z jednego skompresowa- 
nego pliku i zapisując do Innego skompresowanego np. konwerto- 
wać spakowane sample między różnymi formatami. Zastosowań są 
doprawdy tysiące, więc tylko usiąść i wymyślać nowe, 


I to by było tyle jakiegoś oględnego kursu w tym odcinku, a na sam 
koniec jeszcze parę słów o nowej wersji biblioteki. Po czterech 
latach od ukazania się wersji 2.5 wreszcie nowa wersja - 3.10. Co 
tam się zmieniło? Czy pojawiły się jakieś nowe funkcje? No cóż, 
zmiany może rewolucyjne nie są, ale przez przypadek większość z 
nich wygląda tak, jakby ktoś uwzględnił moje życzenia. Przede 
wszystkim, pierwszą rzeczą, jaka rzuca się w oczy, jest fakt, że 
wreszcie rozbito archiwum z dystrybucją na kilka części. 


xpk_User.lha - wszystko, co jest potrzebne szaremu użytkowni- 
kowi; 

xpk_Develop.lha - archiwum zawierające dokumentację i pliki 
nagłówkowe potrzebne tym, którzy chcą używać XPK w swoich 
programach; 

xpk_Crypt - biblioteki szyfrujące do XPK; 

xpk_Source - źródła biblioteki xokmaster i kilku sublibów! 


Poza tym poprawiono szereg małych błędów, które nie uniemożli- 
wiały użytkowania biblioteki, ale czasami utrudniały życie, a czasami 
wyglądały zabawnie. | coś, na co czekałem od dawna... Wreszcie 
jest w xpkmaster wsparcie dla locale library, więc jeśli tylko masz 
odpowiedni plik z tekstami (xpkmaster.catalog) po polsku, wszystkie 
komunikaty o błędach podawane przez bibliotekę będą po polsku! 
Niestety, wydaje mi się, że jeszcze przez jakiś czas uzyskanie 
archiwum xpk_Crypt.lha będzie problematyczne, bo z powodu idio- 
tycznych praw amerykańskich, dotyczących eksportu algorytmów 
szyfrujących, zdecydowano się na zakaz dystrybucji tej części pakie- 
tu na terenie USA. Tylko że główny serwer Aminetu znajduje się 
właśnie w Stanach... Z czasem ktoś na to znajdzie rozwiązanie, ale 
na razie z wszystkim. co dotyczy szyfrów i USA, trzeba uważać, jak 
z jajkiem. Wie o tym najlepiej Phillip Zimmerman (autor PGP), który 
przez dość długi czas walczył z rządem federalnym Stanów Zjedno- 
czonych o to, żeby nie wylądować za kratkami za wypuszczenie w 
świat doskonałego programu PGP. : 


Jest jeszcze jedna dość istotna zmiana, dotycząca głównie pro- 
gramistów, używających tej biblioteki w swoich programach. Otóż 
zmieniły miejsce pliki nagłówkowe od tej biblioteki i teraz wyglądają 
bardzo podobnie do plików nagłówkowych od innych bibliotek: 
detinicje struktur i stałych znajdują się w <xpk/xpk.h>, prototypy 
funkcji w <clib/xpkmaster_protos.h>, a pragmy (swego rodzaju 
makrodefinicje pozwalające na wywołanie tych funkcji na zasadzie 
wklejania samego kodu w miejscu wywołania zamiast odwołania do 
funkcji, która wywołuje samą funkcję z xpkmaster) w <pragma/ 
xpkmaster_lib.h>. Zmieniły się też nazwy pól w strukturach wyko- 
rzystywanych w XPK na bardziej przystające do amigowych stan- 
dardów, czyli np. wspominane w poprzednim odcinku xfh->NLen 
wygląda teraz xfh->xf_NLen. Na skutek tych zmian (dla mnie pozy- 
tywnych, bo bardziej to przypomina inne amigowe biblioteki i prze- 
ciętnemu programiście łatwiej będzie zaskoczyć, o co w tym cho- 
dzi) nie da się skompilować „od ręki" programów pisanych pod 
xpkmaster v. 2.5, ale wymagają one na szczęście tylko kosmetycz- 
nych zmian. 


Co natomiast daje nam opublikowanie źródeł do biblioteki xpkma- 
ster? Jeśli kiedykolwiek zauważysz, że coś wewnątrz biblioteki nie 
działa tak, jak powinno, i uważasz się za wystarczająco dobrego, 
możesz sam poprawić tę bibliotekę i jeśli nie namieszasz więcej niż 
było namieszane, wystać swoją poprawkę (ang. patch) autorowi i 
zyskać w ten sposób wieczną sławę. Taki model rozwoju oprogramo- 
wania sprawdził się już wielokrotnie w przypadku programów obję- 
tych licencją GNU i chociaż XPK tą licencją objęte nie jest, można 
śmiało zastosować ten model, mając dostęp do źródeł. 


Ito będzie wszystko w tym miesiącu. Nie obiecuję już nic odnośnie 
następnego odcinka, bo potem mnie jeszcze naczelny oskalpuje, a 
po co mi to? 


Wój adres: reptikfEpó.nal 
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Sachy © comp. 


Gdańska firma o nazwie Se- 
ven Stars do tej pory wyprodu- 
kowała trzy dość znane progra- 
my dla Amigi (Kajko i Kokosz, 
Pisarz oraz Desert Wolf), a na- 
stępnie nie było o niej zbyt gło- 
śno, przynajmniej w środowisku 
amigowskim. Podobnie jak w 
wypadku TSS pojawiły się plot- 
ki, że firma całkowicie przeszła 
na pecety. Jeszcze na Gamble- 
riadzie wydawało się, że pogło- 
ski te mają coś wspólnego z 
prawdą. Tymczasem Seven Stars 
zaskoczyło (i to nie tylko redak- 
cję) swoją nową ofertą, Znajdzie- 
my w niej kolejne trzy programy 
dla Amigi. 


Szachista 


W drugiej połowie stycznia 
pojawił się Szachista = pierw- 
szy polski program szachowy. 
Program od początku do końca 
został wykonany przez Polaków. 
Od zachodnich produktów róż- 





ni się nie tylko tym, że komuni- 
kuje się z graczem w języku 
polskim. W programie umie- 
szczono zaawansowane algoryt- 
my rozgrywek, Ciekawa szata 
graficzna nie rozprasza gracza i 
nie przeszkadza w rozgrywce. 
Szachista ma tryb „nauki”: od 
podstaw do gry zaawansowanej 
(opisy i analizy słynnych partii 
szachowych), zawiera też licz- 
ne zadania szachowe (z możli- 





Wybierając „naukę” możemy 
nauczyć się podstaw gry, dowie- 
dzieć się o istocie szachowej 
strategii, rozwiązać jakieś zada- 
nie lub prześledzić słynne partie 


mistrzów tej gry. Temat możemy | 
wybierać sami z odpowiedniego | 


spisu. 

Gra ma kilka poziomów trud- 
ności, od amatora do mistrza. 
Program zawiera możliwość gry 
szachami Fischera (onegdaj ta 


SIEDEM GWIAZD 


wością dopisywania własnych) 
itp. Program można uruchomić 
na dowolnej Amidze z 1 MB pa- 
mięci i zainstalować na twardym 
dysku, Umożliwia zapis i odczyt 
partii, jak i odtworzenie wszyst- 
kich ruchów od pierwszego po- 
czynając. Istnieje możliwość 
zaznaczenia punktu gry, do 
którego ewentualnie chcieliby 
śmy powrócić. 


zadnej 





propozycja zmian w szachach 
przedstawiona została przez 
Bobby Fischera - człowieka ta- 
jemniczego i kontrowersyjne- 
go. a jednocześnie jednego z 
najlepszych szachistów wszech- 
czasów. Zmiany polegają na 
nieco innym ustawieniu figur, 
co zdaniem wielu osób czyni 
królewską grę bardziej atrak- 
cyjną]. 





Turniej ortograficzny 


Ten program ma się pojawić 
na przełomie lutego i marca. Jest 
to nauka zasad ortografii połą- 
czona z możliwością rozgrywa- 
nia turniejów rodzinnych. W każ- 
dej chwili można przerwać tur- 
niej i zapisać go na dysk, aby 
rozgrywkę dokończyć w przy- 
szłości, Program ma kilka syste- 
mów rozgrywania turnieju, róż- 
ne sposoby definiowania liczby 
graczy, możliwość ustawienia 
czasu na odpowiedź itp. Turniej 
ortograficzny zawiera kilka zde- 
finiowanych, podstawowych 
słowników oraz możliwość do- 
dania własnych i wybór ze zbioru 
aktualnie używanych słowników. 
Wymagana jest Amiga z 1 MB, 
Istnieje oczywiście możliwość 
instalacji na twardym dysku. 
Trzecią propozycją jest opisana 
w MA 1/97 gra „W potrzasku”. 


Dd redakch: Wypada tyko podziękować firmie Sevan 
Stars za uśawodrieni, że nawa! w tradrej sytucji Amigi 
można erodckować nowa i ciekawe programy da nasre- 
ge kamguiera. Dziękujemy za już i prosimy o jeszcze. 
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LUPUSA » PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
GWARANTUJEMY 


+ stałą cenę poszczególnych wydań, w zakresie opłaconego 


terminu, 


+  regulamą dostawę zaprenumerowanych czasopism pod podany 


adres, 


* niższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny 


kioskowej, 


+. dostawę prenumeraty bez dodatkowych opłat 
(koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo). 


Zachęcamy do zamawiania naszych czasopism. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA - PRENUMERATA 
PCkurier to najpopularniejsze w Polsce JJ-124, [0] [4:7 yy WAU ZIEJĄ 


czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla użytkowników komputerów, Dwutygjo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne I 

rynkowe _ informa- 
cje o oprogramo* 
waniu i sprzęcie 





komputerowym. 
Cana 
kioskowna: 2,60zł 


za1 3 wydań (Bółrokij 
33zł 
zamiast 33,80 zł 
za 26 wydań (cały rok) 
62zł 


zamiast 67,60zł 
Koszt wysyłki pokrywa Wyciawnietwo, 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13 wydań(pół roku) 1152 
za 26 wydan (cały rok] 2257 





ENTERto miesięcznik poświęcony tech- FTTZYMITZZY NY WET ZTCYŃ 


nice mikrokomputerowej | jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszą kilka razy w roku numery specjalne, 
będące  kompe- 
gdlum wiedzy na wy- 
- brane tematy. 


Dfa Preramieratorów 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 


Genakioskawa: 
ENTER 53,503 
ENTERCD  8,50zż 





za 1 2 wydań (całyrok) 
ENTER 36zł 
zamiast42 zt 


ENTERCD* S6zł 
zamiast 66 zt 
* prenumerata CD zawiera 12 wydań mie- 
sięcznika ENTER oraz 4 krążkiCD-ROM, po 
|edrym na każdy kwartał. 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


ENTER - za 12wydań(całyrck) 111,80zł 
ENTERCD - za 12 wydań 131,60zł 





Magazyn AMIGA to miesięcznik prze- 
znaczony dla użytkowników komputerów 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczące 
obsługi różnych typów AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
gramów, płyt CD- 
ROM oraz sprzętu 
peryferyjnego. 


| Cena 
kboskowa 3.50 zł 








GAMBLER to miesięcznik poświęcony 
rozrywce komputerowej, W każdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisów najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 


Cenakioskowa: 
GAMBLER 3,30zł 
GAMBLER CD 8,98 zł 











LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


PRENUMERATA LUPUSA 


za | 2 wydań(całyrok) 
36zł 


s zamiast 42 zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wycławnietwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rok] - 11.602 


a 


PRENUMERATA LUPUSA 
za 1 2 wydań (całyrok) 


GAMBLER 34zł 
zamiast 39,60 zt 





GAMBLERCD* " 56zł 
zamiast 66,36 zt 
* prenumerata GO zamera 12 wydań mie- 
sięcznika GAMBLERoraz 4 krążki CD-ROM, 
połednym na każdy kwartał. 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLEA - za 12 wydań (cały rok) 108,50 zł 
GAMBLER CD - za 12 wydań 131,60zł 
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LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
TELECOW Forum to miesięcznik infor- PRENUMERATA LUPUSA 


mujący o opracowaniach I wdrożeniach 
produktów telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujących instalacje i roz 
—— _ wiązania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzą- 
dzeń z zakresu te- 
lekomunikacji. 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach. 
Cena 
kioskowa: 3.00zł 


pemazei 











za1 2 Wiki (osycak) 
30,00zł 


zamiast 36 z! 
Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rok] 105,60zł 


CADCAM FORUM to miesięcznik info- Hzdz1 4, WI013:7-49.WETJZJTCJN 


mujący o systemach i obszarach Z8Stoso- 
wań komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fi, mechanice, ele- 
ktronice, grafice. 


LE 


aoUUN) 
bozasiij 4 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach. 
Cena 
kioskowa: 





4,50zł 


m mra 








za | 2 wydań(całyrok)” 
40zł 


zamiast 54 zł 


Koszt wysyku pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rokj 131,00zł 





ZEK a 


NETforum to dwumiesięcznik zajmujący JJ;TATTIZNW NA ZTEJN 


się tematyką szeroko pojętych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolilalne MAN, do sieci o za- 
sięgu światowym 
WAN. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach 
Cena 
kioskowa 





4,50 zł 


UNIXforum to dwumiesięcznik traktują- PRENUMERATA LUPUSA 


cy o systemach wielodostępnych I wielo- 
zadaniowych. Jes! przeznaczony dla użyt- 
kowników systemów otwartych, admini 





siratorów instatacji 
komputerowych, dla 
firm wdrażających 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 


Dostępny w wytypo= 


A UA  wanychkioskach. 
MKA cena 





maz kioskowa: 4,50zł 





za © wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27 zł 


Kosz! wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNĄ 
28.6 wydań (cały rok) 68,50zł 


a 


za6 wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27 zt 


Kosz! wysytki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydań (cały rok) 68,60zł 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA » PRENUMERATA 


ZASADY 


1. Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wpłata wyłącznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon jest ho- 
norowany przez poczię i bank) 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbiższe- 
90 numeru mo otrzymaniu przez Wydawnictwo 
apłacorego kuponu prenumeraty (co może 
trwać do 4 tygodni od momentu wpłaty), na 
taką liczbę wydań jaka zoalała zamieszczona 
na kuponie 


© 


Glągość prenumeraty zachowana jest wtedy, 
gdy kupon zamówienia dotrze do Wydawnie- 


twa przed wygaśnięciem poprzedniej prenu- 
meraty [o czym informuge naklejka adresowa). 


Wszetie watoliwości można wyjaśnić telelo- 
nieznie z dzeżem prenumeraty wydawnictwa, 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 16.00. 


Wydawnictwo nie roncai odpowedzalności za 
probóemy wynikające z błędnego bądź nieczy- 
telnego wypełnienia kuponu. 


w celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub faktury VAT konieczne jest wypeźnienie od- 
pawiadnich rubryk na kuponie orenumeraty. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


ART DEPARTMENT PRO 
FINAL WRITER v, 3.0./4.0 


CINEMORPK 
RSI DEMO MAKER 


888838888; 


HH 
EL 


Klienta w katalogu - patrz nóżej. 
SCALA MULTIMEDIA PACK 

dodalki do programu SCALA: 
PODKŁADY: „EFEKTY DŹWIE- 

KOWE, MODUŁY MUZYCZNE. CUPARTS, 


4 płyty CO 280, = 
Możliwość zakupu dowolnego zestawu na 
dyskietkach 4 zł/szt. 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 


Micro-Luc 


40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel.(0-32) 106-83-16 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100 KHz) 
video digitizer 24 bity 
0,5 MB RAM A500 
2,0 MB RAM A500 
Turbo system A500/+ 
MIDI interface 
KickStart 1.3 A600 
KickStart 3.0 A500/+ 
BootSelector DFO: - DF3: 
VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
KickStart V 3.0 A-CDTV 
Prowadzimy sprzedaż 


wysyłkową. 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWON 


Warsztat elektroniczny "HENS" 
steruje da odbiorców ndywiduainych i sklepów: 

- Zamplec mono de AMIGI 

z przedwamaceiaczem o regulowanej czełości | 

rikooścnem. 


- Układ umażfwiający czytanie wszystkich progra- 


mów z A1200 przez nawą AMSGĘ 1200 z Kicstar- 
tem 3.1 (zapewnia 100% kompatybdność z ery: 


. to 
1*14,1*0UT. podłączany do wyjścia karty dźwię: 


kowej 
- Interfejs BS do 


AMIGI 
Kekstzet sprzętowy 3.1 3,1/1.3 de AMIGI 1200 


: Beata zrztow 1.0.6 AGI 300. 580.400. 


Nczsiaet sprzętowy 1.3 da AMIGI 600, 500+ 


Wszystkie urządzenia mają na wyposażeniu 
wymagase kable połączeniowe, srezepółowy 
opłs, roczną gwarascją oraz estatyczne opako- 
wanie (bister*lekturka]. 

Pełna olesta cesowa | informacje o sposobie 
zamawiania udzielam po przesłaniu zead/830- 
wanej koperty zmratnej ze znaczkiem na zdres: 


Warształ eieśtreniczny „HENS” 
u.Podgśrze 16/9 
43-300 Bielsko-Biała 
Zawsze aktualne! 
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UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE Ww JĘZYKU POLSKIM 
IMAQINE V.3.0 
Instrukcja użytkownika - opis wszysykich 
funkcji programu (150 stron] - cana : 35,- 


| / sztukę. 


IMAGINE v. 3.0 - w praktyce 


| konkretne przykłady wykorzystania tego 


świetnego programu(80 stron) -oena:20,- 
/sztukę. 

MAXON CINEMA PRO 
Pełna instrukcja do programu wraz z przy” 
kładami (100 stron] - Cena: 45,-/sziukę. 


UWAGA - do każdego z tych opisów GRAr 
TIS dyskietka z obiektame:!! 


Ponadio zestawy obóesktów do wszystkich 
programów animacyjnych 30 (LIGHTWA- 
VE, REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON 
CINEMA, ,..] 

Cana zestawu już od 1,50 / sztukę. 
UWAGA II! - 

W przygotowaniu instrukcja do WAVE MA- 
KERa v. 2.0 


COM-bit 
fafat Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 


KOMPUTERY AMIGA I PC 
Konsole SONY Playstation 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 
Obudowy Infinitiv do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAP|-CD 
Płyty CD do wszystkich Amig. 
Karty turbo do Amig 
Blizzard, Elbox, Elsat, M-Tec 
Twarde dyski 3,5" i zestawy inst. 
Polskie fonty, Polskie Locale 2.0 


Skanery, Digitizery, Samplery | 


Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS 
Zestawy PC 
na zamówienie. 

Sklep, Komis, Raty, Faktury VAT 
Prowadzimy 
sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym 
Oferta po przesłaniu znaczka. 
„VANGELIS” 

Skr. Poczt. Nr 5, 
87-118 Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 





FONT BANK 


Oferujemy polskie czcionki 
wektorowe w standardzie AM|- 
GA - PL typu: 
* Compugraphic Intellifont 
* Page Stream 
* Adobe Typei 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- możliwość nabycia całego ze- 
stawu czcionek w określonym 
typie lub tylko wybranych kro- 
jów, 
- pomoc w instalowaniu syste- 
mu połskich liter na AMIDZE. 
Katalog otrzymają Państwo po 

przesłaniu koperty i znaczka 

pod adresem: 
FONT BANK 
Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22 m14 
tel. (081) 525-82-44 


1 DYSK. cena 8.90- Kicksiert 2.0/ 
| OTHELLO - świetna gra logiczna. 





COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 
PRO PAINT - świetny program malarsko. 
-Kickstart 2.0/ 


3.0 
BAZA DANYCH - w poni 
kara dańych. 


PASJANS - świetna gi 

1DYSK. cena 8.20 - Kickstar2-0/3.0. 
AMI PUZZLE - logiczna usładanka da m2 
tych dzieci. A 


EAZA: PRE EC smi 
TEST INTELIGENCJI - 26189 pytań | zadań 
dla Intelgerńnych. 
modele 
BLOCK OUT - g TY Uwiada 
nie klocków. 
1DYSK. cena 8,90 - Kickstart 2.0/3,0 


UWAGA NOWOŚĆIH 
UNI PAINT - «06r program graficzny dla 
pzeaaż: 0/3,0, kości EOS i AGA. 


i wiele innych. 

Katalog na życzenie = Koperta + znaczek ża 1 
zł lub 2,6 zł + koperta 

Programy nssze posiadają instrukcje w języku 
poakóm, 


COM-bit 

Fafał Wierzbicki 

u. Budziszyńska 112/28 
Wrocław 


54-438 
tei, (071) 57-71-23 


F.H.U. "RGB" 


33-100 Tarnów 8 skr. 12 
tel. (014) 24-01-10 w godz. 9-17 


POLECAMY: 
e pe SIMM, napędy CDROM, 


e rój =oiąci "AMINET"-nowe 
grafiki, moduły, dema, obiekty, 
etc. (10 GB danych |--Co miesiąc 
nowe programy do Twojej dyspo- 
zycji I) 

© Gry PD i Shareware - nowości 

© Największy w kraju wybór textur 
do programu SCALA. 

© Dla wideoflimowców nowe obrazki 
i animacje na: wesela, chrzciny, 
komunie itp. 

© Duży wybór fontów do prac video. 

© Wykonujemy filmy animowane, 
czołówki video I inne. 

© U nas kupisz najtaniej twarde dys- 
ki do A1200 od 540MB - 2,5 GB 

© Karty turbo Blizzard, MTEC i inne. 

© Wyślij znaczek za Żzł 50gr otrzy- 
masz dysk-katalog.(min. OS. 2.041) 





GRY I UŻYTKI 
Gry i użytki shareware, dyskietki, pu- 
dełka na dyskietki 3,5, kasety do dru- 
karek, taśmy vBS po najniższej cenie. 
Połecam: kołekcjeaminet, Fish, 17Bit, 
muzyczne przeboje ( moduły) Loca- 
IePL. poźskie fonty, dodatki do Scali i 
pomoc w instalacji oraz wszystko z Sofłu 
Shareware co na Amigę potrzebne. 
Czyste dyski np. no-name (14zł/ 10 szt), 
Precision (1 5zły 1 Oszt) |Inne. Za dopła- 
tą 10gr/dysk nagram na nich moduły, 
gry PD, lub zdjęcia ( i erotyczne), a za 
20gr/dysk sample. 

Co 5 nagrana dyskietka po cenie czy- 
stej dyskóotki, a co 10 za darmo. 


Prześli 3.50 zł a otrzymasz katalog 
(2 dyski i broszura) lub za 5 zł katalog + 
LocalePL. 

Kasety vBS w zestawach na zamówie- 
nie po cenie niższej niż zestawy gotowe 
u innych. 


AGASOFT 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl. -Marusze 
ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 








REKLAMA 


: 60 - / sztukę 
UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI (cz. 1i 2] 
Cera: 110, 


do programu w języku pośskim. 

M EZ A 

klientów, Zarówią Czę$G 

nsrukcji do LUIGI (AVE - Instrukcja do 
HOLLYWOOD FXa GRATIS"! 


VIDEO Podręcznik obsługi programu w 
ięzyku połakm:wymagany dowoby 
magnetowid. Op wszyst wszystłóch funkcj 
programu wraz z kożorowyrni 
GRATIS w casię zestaw 24 polskich fontów. 
Cena: 45,-/sztuką 
FONTS 


Zestaw 147 polskich fceżów bilmapowych 
a AISE 
AMBGA PLI 


tal 071 57-71-23 





* ODJAZDOWA MUZYKA! 
ŚWIETNE GRAFIKI! 
PIĘKNE DZIEWCZYNY! 


* zdjęcia w zestawach tematycznych 
* sampie- zestawy brzmień 

* moduły w różnych stylach muzyki 

* AMINET. programy PD i Shareware 
* animacje, obiekty, grafiki 3D 

* erotyka, gry, emulatory, dema... 
Tylko 0,80 zł + koszt wysyłki, dysk 
Powyżej 10 dysków - TANIEJ! 

Zniżki dła stałych Klientów 

Wysyłka za zaliczeróem pocztowym 
Katalog-dysk:2,60 zł lub dysk | koparta 
zwrolna + znaczek 0,70 zł 

V8$, informacje-Zadzwoń! 


AMS DIGITAL 


ul. Zielona 20 
41-500 CHORZÓW 
tel.(0-32) 103-80-63 
* Nagrywamy arimacje na video 
* oraz moduły muzyczne 8 i 14 bit 
na kasety bez podziału kanałów! 
* Sampling EO z kaset i CO 


* Konwersja tormi 
* Cyfrowa obróbka grafiki - SAD 


RAY SOFTWARE 


Adam Jachołkowski 
ul. Malwowa 39 
60-175 Poznań 
tel. (061) 673-853 
POLECA: 
NAJNOWSZE GRY 
PROGRAMY UŻYTKOWE 
SPECJALNA OFERTA NA 
UKŁADY "AGA" 
HD, CD, NOWE | UŻYWANE. 
SPRZEDAŻ, SKUP, ZAMIANA 
4 MB FAST DLA A1200 
- 230 ZŁ ( GWARANCJA) 
PŁYTA BEST OF AMIGA GA- 
MES VOL. 1-3 120ZŁ/1SZT. 
PŁYTABEST OF AMIGA UTILS 
VOL 1-2 140 ZŁ/1SZT. 
W LUTYM PROMOCYJNE 
CENY! KATALOG = DYSKIET- 
KA + ZNACZEK ZA 75 GR 
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4 SCENA 





zwatyiaL= 


Al 0 M ECŻw kę 774 








Voyager 


rganizatorzy (grupa Ana- 

dune) zapowiedzieli kilka 

niezwykłych, jak na party, 

rzeczy. Przede wszystkim 
naprawdę obszernych rozmiarów 
big-screen, wyjątkowo atrakcyjne 
nagrody we wszystkich katego- 
riach, dostęp do Internetu i inne 
atrakcje. Ciekawostką na pewno 
miał być dostępny pobliski hotel 
robotniczy, jak i możliwość reje- 
stracji za pośrednictwem poczty 
elektronicznej, dziękiczemucena 
wejściówki spadała z 25 zł na 20 
zł. Cozresztą było zgodne z praw- 
dą. Monster zdążył zarejestrować 
się na dzień przed wyjazdem izdo- 
był zniżkę... 


Dotarłem na party, pędząc na 
trasie Warszawa - Opole jakieś 
220 km na godzinę wraz z Mr. 
Rootem i Easy Riderem. Przyzna- 
ję, że byłem w średnim nastroju, 
bo trzeba było wstać o piątej i na 
dodatek dotrzeć gdzieś, gdzie je- 
szcze nigdy nie byłem... W każ- 
dym razie dotarliśmy do Opola 
(najpierw do podczęstochowskie- 
go Burger Kinga] i, po przeczyta- 
niu dość szczegółowych wskar 
zówek, na samo party, które było 
wcale nie tak daleko od dworca 
kolejowego. A tam = no cóż, spo- 
rych rozmiarów hala i już krecący 
się wewnątrz i dookoła scenowi- 
cze. Wchodząc na teren party, 
tachając przy okazji przenośny 
zestaw Mr. Roota do zabawiania 
gawiedzi - zwany Manga Roomem 
- przez chwilę poczułem się jak 
na jakichś komercyjnych targach 
- tu ktoś handluje giercami, tu 
mają wystawę podkładek pod 
mysz (w większości z napisami 
mało-miękki), a tu ktoś sprzedaje 
konsolki i, żeby było ciekawiej, 
CD-32. 


Takich komercyjnych akcen- 
tów podczas party było sporo - 
przewijały się na big-sereenie 
reklamówki firm. same zaś fir- 
my, które sponsorowały party, z 
niecierpliwością oczekiwały 
przyjazdu TV (nie zdradzę ja- 
kiej). No tak, TV była, materiał 
został nakręcony i za jakiś czas 
powinien się ukazać w jednym z 
najnowszych programów. po- 
święconych komputerom. Za- 
bawne jest pracować dla ekipy 
telewizyjnej i pozostając w cie- 
niu wysłuchiwać rozmów: „a kie- 
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, Hucznie zapowiadano owo party w Internecie. Cały 


_ sieciowy światek huczał, bo zapowiadało się party, 


jakiego jeszcze nie było - impreza, która miała być 
, połączeniem komercyjnego pokazu i demoscenowego 


party. 


dy ta telewizja przyjdzie?”. No 
nieważne. Teren party stanowi- 
ła spora salka, na której były 
dwa big-screeny, Jeden na- 
prawdę pokaźnych rozmiarów, 
drugi nieco mniejszy, na którym 
prawie non stop leciały demka 
dla C-64. Eh, aż miło popatrzeć, 
jaki poziom sobą reprezentowa- 
ły. Jeśli ktoś nie ma w domu C- 
64, proponuję pobiec na naj- 


Poz WM 


Rys. 0. X-Files - MadBart 


bliższą giełdę, kupić tego ge- 
nialnego ośmiobitowca i zapo- 
znać się z demosceną na C-64. 
Naprawdęą warto. To samo moż- 
na powiedzieć o małym Atari. 


Ale zapędziłem się, wróćmy 
do party. Nie można było narze- 


kać na nagłośnienie. Rzeczywi- 
ście słychać było to, co trzeba, 
a rumor był taki, że nawet po 
wyjściu z budynku spokojnie 
można było wysłuchać, co dzie- 
je się w środku, Na głownej sali 
były także dodatkowe dwie atrak- 
cje - wirtualny hełmik, podpięty 
do jakiegoś peceta, i stanowi- 
sko (słownie - jedno, co moim 
zdaniem było dość idiotycznym 


pomysłem) internetowe, do 
którego jakimś cudem udało nam 
się dopchać i. zamiast wzorem 
innych grzecznych użytkowni- 
ków zwiedzać www .playboy,.com 
tudzież ściągać gify i jpegi, po- 
szaleć trochę na ircu, relacjonu- 
jąc na żywo imprezę. 





Wysiki konkursów zorganizowanych na Granity 96 








Amiga Demo Amiga 64 KB intro Amiga 4 KB intro 

1.0 Grarity/ wArżappendi 100PS/Wrikigoendix 1. HazMix/ Amnesty | 

2.Papadeo/ Floppy 2.Jachpot 2. OTKyVenus At | 
| 3.Kazchemte/ Amnesty 3.Wenus X COM 3, Wetual Illusion 

PC Demo PC 64 KB intro PC 4 KB intro 

1Balasce/Pulse 1 LAmbush 

2.MitamtineG66/EXMORTIS 2 Anita | 

3.8lve FLU 3,Blue 

Grzybica Ray-Trace GfX Videa demo 

L.Smok by LAZUR 1.Tower 1. Appendix 

2.5moeman 1FF 2.Where is the truth 2. Union 

3.Mermaid GIF 3.Tower Oty/Apoendix 3. WS 3 

Music 4 Channel Music MuttiChannel Crazy Demo Compo 

1.Momest OF MEN. by KEYG 1.Brainwaw by DAN 1. Desperado/PSB 

2.Future by RED BULL 2.Ride by XTD 2. Gorau/ Sector 


3.Pump The Pła. by DR BUL 


3. Szmonces by BARTESEK 


3. Qdbyt Desgn 


TY '96 


Przed główną salą „wystawową” 
był pokażny hall, w którym rozsta- 
wiono stoliki i oczywiście umie- 
szczono stanowisko z piwem, które 
szło, jak ciepłe bułeczki... Na pię- 
trze znajdował się sporych rozmia- 
rów barek ze stolikami iwszystkim, 
czego dusza zapragnie (no, może 
poza odpowiednim wyborem ge- 
neratorów raka), a co najważniej- 
sze, barek był otwarty przez cały 
czas i nie było problemu z zamówie- 
niem czegoś na ciepło; choć w 
pewnym momencie nastąpił drob- 
ny zgrzyt - pojawili się jacyś ludzie 
z zewnątrz (wesele czycóś?). Mała 
salka w okolicach barku zajęta była 
na nieodłączny już dla parties Man- 
ga Room, jak zwykle oblężony i 
przepełniony... 





Czy było gdzie spać? Niby tak. 
Do dyspozycji partowiczów był 
pobliski (budynek obok) hotellk, 
niemniej i tak odstraszył cenami 
niemal wszystkich. Za te można 
się było spokojnie zdrzemnąć na 
ławkach rozstawionych rządkami 
po bokach głownej sali, jeżeli ktoś 
mógł zasnąć 


Czas na datę, bo bym zapo- 
mniał... Otóż party odbyło się w 
dniach 8-10 listopada 1996 roku 
i było to jedna z najkrótszych par- 
ties, na jakich byłem. Prawda = 
niemal wszystkie imprezy towarzy- 
szące oraz competitions przepro- 
wadzono naprawdę sprawnie, co 
było ewenementem w historii par- 
ties, ale organizowanie party „bły- 
skawicznego”, które zaczyna się 
około 9 rano w sobotę, a kończy 
w południe następnego dnia, to 
moim zdaniem przesada... Spo- 
tkałem tam tylu znajomych, że 
nawet nie zdążyłem się dobrze 
przywitać, a już trzeba było wyjeż- 
dżać... 
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Wszelkie competitions odbyły 
się późnym wieczorem w sobotę. 
Oczywiście galę rozpoczęły mo- 
duły i mullichannele, Poziom prac, 
dostarczonych w tych dwóch ka- 
tegoriach, był bardzo zróżnicowa- 
ny. Wśród wyselekcjonowanych 
modułów i multichanneli mogliśmy 
posłuchać zarówno całkiem nie- 
złych kawałków, jak i totalnego 
badziewia (swoją drogą, czasami 
podziwiam tych, którzy selekcjo- 
nują mody i puszczają taką kaszę 
na publikę). Własciwie do same- 
go music compo mam jedno za- 
strzeżenie - znów ktoś wpadł na 
genialny pomysł, żeby puszczać 
wszystkie moduły z poziomu S 
li, tak, by przewijające się tracki 
utworu były niewidoczne 








Poziom prac na gfxi trace com- 
po był niezły (chwilowo pierwsze 
miejsca gfx na parties twardo ob 
siaduje Lazur). Jedyne, co może 
w tym wypadku budzić zastrzeże- 
nie, to wykorzystywanie w trac- 
tach gotowych obiektów, no ale 
to nie moje zmartwienie - raczej 
autorów i oceniających prace.. 





Intro compo? Hm.. mogłoby być 
lepiej, intra prezentowane na 103 
były na dużo wyższym poziomie. 


Intro 4K compo? Poziom, że 


tak powiem, średniawy... Według 





mnie ! MadBarta drugie miejsce 


powinna być na pierwszym. 


Coż jeszcze pozostało? Oczy- 





szy niż dema na 108. Podobnie 
jak na warszawskim 103 demo, 
które uznano za najlepsze, zde- 
cydowanie sobie na to zasłuży 
ło (Zero Gravity/Venus Art 4 
Appendix) 


Videocompe? Niezły poziem 
tym bardziej że poleciało demo 
4ave Exlerme/ Union, które jest 
co prawda znakomite, ale już 
było wystawiane na 103, stąd 
też ostatecznie zwyciężyła gru- 
pa Appendix 





Poza tym słandardową dyscy 
pliną dla tych. którym albo się 
bardzo nudzi, albo nie potrafią 
„kodować” w czymś innym niż 
AMOS Pro, było i Crazy Dema 
compo. No comments 


Ma się rozumieć, podobne ka- 
tegorie były | dla peceta, ale nie 
będę wnikał. Niech zajmą się tym 


towe,. 





pisma De 





Późną nocą (albo wczesnym 
rankiem) zorganizowano Rave 
Party = znakomicie nagłośnione i 
„oświetlone", Go prawda dzięki 


temu nie dało się na ławkach roz- 
lokowanych dookoła głównej sali 
spać, no ale za to wyskakać się 
było można 


Rankiem nadszedł czas na wy- 
niki i zgrywanie stuffu. Noiwtym 
momencie nastąpiło największe 
„niedopatrzenie". Jednym sło- 
1, ten sam ból, co na IO3. 













we 
Nagrody były rozdawane. jak 
popadnie, a z zapowiadanych 
setek złotych (nowych, ma się 
rozumieć) zostały podobno tyl 
ko dwa kompakty. Tak, to był 
nprawdę poważny zgrzyt, który 
mocno popsuł wizerunek całe- 
go party. Organizatorzy tłuma- 
czyli się małą liczbą uczestni- 
ków (cóż, to samo słyszałem na 
103), których tak na moje oko 
było około 300-400. Moim 
skromnym zdaniem wypadałoby 
przed party naciągnąć „sponso- 
rów" na jakieś nagrody, skoro z 
roku na rok parties robią się co- 
raz bardziej komercyjne... 








To już nie ta epoka, kiedy par- 
ty robiło się jedynie dla idei, ale 
nieważne. Według mnie, mimo 
wszystkich wymienionych zgrzy- 
tow, warto było zajrzeć na Gravi- 
ty, bo party było naprawdę zna 
komicie zorganizowane, a i przy 
okazji udało mi się spotkać wie- 
lu starych i nowych znajomych 


SCENA 


Ps.: Wielkie dzięki dla MadBar 
ta, który wspomógł ten raport ko- 
mentarzami w miejscach, które 
przegapiłem, bo gadałem bądż 
byłem na piwie.. 


Cookie 4 this month: What pie- 
ce ofs*'' do Yau want to buy 
today? We have wide range of 
every kind... MicroS*** 


Chaos też jest formą porządku, 
więc zachowam w pozdrowieniach 
totalny nieład... (wykorzystano 
procedurę sortowania „designed 
4 MS Win”). 


Verox, Inga, Alsha, XTD, MSS, 
Mr- Root, Easy Rider (vel. pan F), 
Airql, LMouse (która zajrzała na 
party specjalnie dla ludzi z t+łami- 
gapi), Monica, MadBart, MadMan, 
MadMarta, Chyras, Zuo (który ob- 
chodził na party urodziny!), Max 
Hightower, Robocast, Monster 
Bloob, Jonek, Huckster, Little 
Horror, Skizo, BrOwar. 

Jeśli kogoś udało mi się pomi- 
nąć, towielkie SORRY, jeżeli znaj- 
dzie się odpowiedniej wielkości 
czcionka 


Ps. 2. To mój debiut na łamach 
Magazynu AMIGA, więc proszę się 
nie śmiać i nie robić RE: na liście 
dyskusyjnej.. 
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POLSKIE MAGAZYNY 
DYSKOWE (CZ. 2.) 


W zeszłym miesiącu przedstawiłem te magazyny, 

które dały początek całej historii, jaką zamierzam 

opisać. W tym odcinku natomiast zaprezentuję te 

ziny, z których większość stała się następcami tych 
sprzed miesiąca. 


Maksiu/Venture 


Zacznijmy od 


„X-Mag” 


Tak jak pierwszy z opisywa- 
nych miesiąc temu magazynów, 
„X-Mag" powstał w Szczecinie, 
Dwa pierwsze numery „X-Maga" 
wyglądały niemal jak „Kebab”. 
Podobne było prawie wszystko, 
od kodu. poprzez grafikę, de- 
sign, a na formie (jeden plik) 
skończywszy. Grupa Inv., która 
wydawała „X-Maga”, wzięła so- 
bie do serca większość uwag 
krytycznych i trzeci numer był 
czymś zupełnie nowym. Maga- 
zyn zachwycał nowymi efektami 
i pomysłami. Zmieniono właści- 
wie wszystko, Zastosowano zu- 
pełnie nowy sposób wyboru ar- 
tykułów. Służył do tego jeden 
ekran, większy niż ten wyświe- 
tlany, za pomocą myszki można 
było go przesuwać, aby wybrać 
artykuł, który chciało się prze- 
czytać. A do wyboru było ponad 
50 tekstów (razem około 300 
KB). 

Kolejny numer wydany został 
przez grupę Union. W porówna- 
niu z poprzednim był jeszcze lep- 
szy. Zauważalnej poprawie ule- 
gła oprawa graficzna i muzyczna, 
de tego zastosowano jeszcze gra- 
fikę wewnątrz artykułów i kolora- 
wy, wieloczcionkowy tekst. Nie- 
wątpliwie w tym momencie „X- 
Mag” nie był już słabym magazy- 
nem, urósł w potęgę. Kolejny, 
piąty już, numer ukazał się znowu 
pod szyldem innej grupy, tym ra- 
zem była to grupa Mistic. Nadal 
magazyn ewoluował w dobrym 
kierunku, poprawiono kod i kilka 
detali. Wydawało się, że nie nie 
stoi na przeszkodzie, aby „X-Mag 
został najlepszym zinem, ale tak 
się, niestety, nie stało, gdyż nu- 
mer piąty okazał się numerem 
ostatnim. Co prawda pojawiło się. 
jeszcze wydanie oznaczone jako 
5.5, ale zawierało tylko raport z 
party w Chojnowie. 

Należy napisać jeszcze kilka 
słów o zawartości samego ma- 
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gazynu. Właściwie był to zin o 
wszystkim. W dwóch pierwszych 
numerach artykuły nie były naj- 
lepsze, można było znaleźć wie- 
le błędów. Jednak od numeru 
trzeciego poziom wyrażnie się 
podniósł, a dobre artykuły spra- 
wiały, że po „X-Maga" sięgało 
wielu amigowców. Szkoda tyl- 
ko, że w momęcie gdy magazyn 


„Jak pakować 


-ABONIE) 


| „One More Shit" zawierały dość 
| dużo tekstów o scenie. Niemai 
| wszystkie teksty były na dobrym 
| i bardzo dobrym poziomie. Nie- 
| stety, trzeci numer tego zina 
| okazał się numerem ostatnim. W 
| dodatku wydany został wraz z 
| trzecim numerem zina o nazwie 
| „Krawężnik”. Byłto chyba pierw- 


szy wypadek (ale nie jedyny, jak 


„Głos Lamera” 
8% „Krawężnik” 


Pierwszy numer „Głosu Lame- 
ra" ukazał się w maju 1992 roku, 
a wydawcą była grupa Medita- 
tion. Ciekawostką jest to, że był 
to chyba pierwszy magazyn na- 
pisany w nowym wówczas języ- 
ku, jakim był AMOS. Debiutan- 
cki numer „Głosu Lamera" ni- 
czym nie zachwycał. Zawierał 
tylko 20 artykułów (około 60 KB 
tekstu) o bardzo zróżnicowanym 
(najczęściej słabym) poziomie. 
Podobnie jak w „X-Magu", takiw. 
tym zinie było wyraźnie widać 
zalascynowanie twórców legen- 
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humorek. 


?.ARudio Sculpture. 


8.Fix< 


18.Kurwa mac. 
iliAmiga i kolory 


i2.Top Ten 


byłu szczytu możliwości, zakoń- 
czył swój żywot. Być może wy- 
dawcy kierowali się zasadą, że 
sztuką jest odejść, kiedy jest się 
na topie, a nie wtedy, kiedy się z 
tego szczytu spadnie na dno. 
Niemnie| szkoda kolejnego do- 
brze zapowiadającego się ma- 
gazynu. 


„One More Shit” 


Pomysłodawcami tego maga- 
zynu była grupa Neanderthal 
Men. Początki były dość marne, 
zaledwie kilka (choć całkiem nie- 
złych) tekstów nie mogło stwo- 
rzyć od razu doskonałego zina 
Przed pierwszym numerem za- 
mieszczone było dość zabawne 
intro, które tłumaczyło nazwę 
magazynu. Drugi i trzeci numer 


się później okaże) połączenia się 
dwóch magazynów w celu wyda= 
wania jednego wspólnego maga. 
Co mogę powiedzieć o tym ma- 
gazynie? Na pewno zaznaczyłon 
swój udział w tworzeniu polskiej 
sceny magazynowej, ale ukazy- 
wał się zbyt krótko, aby stać się 
magazynem, © którym wszyscy 
by pamiętali. 


(tlsza1| ZU kite KERI 
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darnym już wówczas „Kebabem". 
Dwa pierwsze numery wyglądały 
prawie identycznie jak „Kebab”. 
W każdym następnym wydaniu 
liczba artykułów zbliżona była do 
20, a ich objętość do okoto 100 
KB. Dopiero trzeci numer (a wła- 
ściwie trzeci/czwarty, bo był to 
numer podwójny) zaprezentował 
nową szatę graficzną i trochę 
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lepszy dobór muzyki. W eiekcie 
wydano siedem numerów tego 
magazynu, z tym jednak, że dwa 
były numerami pedwćjnymi. 
Później nastąpiła metamorfo- 
za | magazyn odrodził się pod 
nazwą „Krawężnik”. Nowa była 
też grupa, która go wydawała, 
był to Status OK. Nowy magazyn 
był zdecydowanie lepszy ©d swo- 
jego poprzednika. Poprawa do- 
tyczyła nie tylko grafiki, ale tak- 
że odstąpiono od AMOS-ai „Kra- 
węążnik” kodowany był w asem- 
blerze. Najlepsze w nowym ma- 
gazynie były teksty. Większość 
była dopracowana, tzn. bez błę- 
dów i na dobrym poziomie. Uka- 
zały się tylko trzy numery tego 
zina. Ostatni numer był połączo- 
ny wraz z magiem „One More 


Shit", Droga, jaką przeszedł ten * 


magazyn (a raczej te magazyny). 
była dość typowa. Słaby start iw 
miarę upływu czasu magazyn 
podnosił swój poziom. Na pew- 
no nie był to magazyn, który mógł 
czymś szokować, ale nie był też 
na tyle słaby, aby można go było 
pominąć, mówiąc o historii pol- 
skich magazynów dyskowych. 


„S$ *ą 
8% Amnezja” 


Magazyn wydawany był przez 
grupę Skulis. Zawierał dość spe- 
cyficzne teksty, a co się z tym 
wiąże, specyficzny rodzaj humo- 
ru. Przez wszystkie numery te- 
matyka nie uległa zmianie. Zmie- 
niła się natemiast nazwa maga- 
zynu. Od czwartego numeru na- 
zywał się „Amnezja”. Od począf- 
ku ukazywania się magazyn ko- 
dowany był w AMOS-ie i jak na 
ten język przedstawiał się cał- 
kiem dobrze. W miarę dobra była 
oprawa graficzna, jak i muzycz- 
na. Niestety, nic więcej o tym 
magazynie napisać nie mogę, a 
to dlatego, że ja go po prostu 
nigdy nie widziałam, a wszystko, 
co © nim wiem, to wiadomości z 
drugiej ręki. 


„Imazine” 


Znamienny jest fakt. że naj- 
ciekawsze polskie magazyny 
dyskowe powstały w Szczecinie 
i jego okolicach. Tam właśnie 
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duta jak ma debiutujący 
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działała grupa Saint Group, która 
to zajmowała się wydawaniem 
„Imazine. Pod koniec roku 
1992 ukazał się pierwszy numer 
tego zina, Jaki był? Przede wszy- 
stkim miał dwa oblicza. Doa ne- 


| gatywnych zaliczyć należy słabo | 
dobraną oprawę graficzną odpo- 


wiedzialną za słabą widoczność 
tekstów. 


skonałej jakości (zarówno pod 
względem merytoryczym, jak i 
językowym) artykuły. Tekstów 
było około 25 (łączna objętość 
251 KB), ale średnia długość 
artykułu równa była około 10 KB. 
To naprawdę bardze dużo. W 
„Imazine” poruszane były tema- 
ty raczej poważniejsze, tzn. pro- 
gramowanie, software, hardwa- 
re czy publicystyka. Do kolej- 
nych zalet zaliczyć należy dzla- 
łanie magazynu w multitaskingu. 
Było to a tyle istotne, że mogli- 
śmy: uruchomić „Imazine". włą- 
czyć opis jakiegoś programu i 
mieć uruchomieny równolegle 
program, którego ten opis doty- 
czył. Kilka miesięcy później uka- 
zał się drugi numer tego maga- 
zynu. Postęp w stosunku do itak 
dobrego numeru pierwszego był 
ogromny. Koder usunął kilka błę- 
dów, a | gralikę też nieco popra- 
wił. Oglądając ten numer ma się 


| wrażenie, że robili go profesjo- 


naliści. Nie przesadzili oni umie- 


| szczając w intrze przed magazy= 
nem napis: „Tylkoskromność nie | 


pozwala nam stwierdzić, że je- 


steśmy najlepsi'. Taki właśnie | 


był ten magazyn. Co się zmieni- 
ło? Przede wszystkim wprowa- 
dzono podział tematyczny, za- 
stosowano kilka czcionek i róż- 
ne kolory tekstu, a także. ca 
chyba najważniejsze, tekst wy- 
świetlany był w dwóch koelum- 
nach. co znacznie zwiększyło 
przejrzystość samych artykułów. 


Zmieniła się też liczba artyku- | 


łów, tym razem mogliśmy wybrać 


, spośród 60 >(objętość 962 


KB!!!)<. 

Tak duża ilość tekstów spo- 
wodowała, że drugi numer „Ima- 
zine” ukazał się na dwóch dys- 
kach (podobnie zresztą jak wszy- 
stkie późniejsze wydania). W rok 
po ukazaniu się pierwszego nu- 
meru mogliśmy podziwiac na 
swoich monitorach kolejny już, 
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Drugie oblicze było | 
pozytywne. Mam tu na myśli do- | 


trzeci numer magazynu. Przy” | 


znać trzeba, że takich dużych 
postępów, jak „Imazine”, nie zro- 
bił jeszcze żaden inny magazyn. 


| Trzeci numer zwalał z nóg. Był 


dopracowany w każdym calu. 
Dlatego właśnie do dziś dnia 
uważam ten numer za ideał ma- 
gazynu dyskowego. 

A co się na to złożyło? Zupeł- 
nie nowa była zarówno szata gra- 
ficzna, jak i menu, A więc to, co 
zaliczałem do wad w poprze- 
dnich numerach. Tekstów było 
prawie tyle samo, ile w numerze 
drugim, tzn. okało 60 (objętość 
811 KB). Wiem, że wiele osób 
może nie podzielać mojego za- 
chwytu nad tym magazynem, a 
to z powodu tego, że „Imazine” 
był Jakby trochę za poważny. Ja 
uważam, że magazynów z zało- 
żenia rozrywkowych było wów- 


ł 


| 


czas dość dużo, a „Imazine” do- 


skonale wypełniał miejsce dla 


magazynu fachowego, stąd wła- | 


śnie mój zachwyt tym magiem. 
Nie jest to tylko i wyłącznie moja 
opinia. Od trzeciego numeru 
powiększyło się grono redakcyj- 
ne. Do grupy Saint Group dołą- 
Czyła grupa Cyberdyne Systems. 
Efektem było wydanie już w kilka 
miesięcy póżniej kolejnego, 
czwartego już numeru. Zmian w 
zasadzie nie było żadnych. bo 
Czyż można zmieniać na lepsze 
coś, co jest już idealne? Zwięk- 
szono tylko liczbę artykułów do 
80 (objętość 803 KB). Ten nu- 
mer był niemal tak doskonały. 
Jak numer trzect. Wydawało się. 
że nic nie stoi już na przeszko- 
dzie, aby „Imazine” stał się pol- 
skim magazynem numer 1. 


Tak się jednak nie stało. Na 
skutek nieporozumień w redakr 
cji istnienie magazynu stało się 
najpierw zagrożone. a później 
przeszło do historii, Podjęto je- 
szcze dwie próby ratowania „Ima- 
zine”, ale spełzły one na niczym. 
Powołano nawet specjalną listę 
dyskusyjną w Internecie, doty- 
czącą losów „Imazine”, ale i ona 
nie pomogła. Tak właśnie upadł 
najlepszy, moim zdaniem, ma- 
gazyn w dziejach polskiej sceny 
amigowej. Tym razem zamiast 
podsumowania mała refleksja. W 
moim demowym archiwum z ma- 
gami mam w jednym z pudełek 
przegródkę z napisem „Nie ka- 
sować pod ŻADNYM pozorem”. 
Tam właśnie znajduje się kom- 
plet numerów _imazine". Jeżeli 
więc, drogi Czytelniku, nie mia- 


| 
| 





łeś sposobności zapoznać się z 
tym magazynem, to musisz go 
koniecznie zdobyć, bo jest tego 
naprawdę wart. A gdzie zdobyć 
„Imazine” (jak również i inne 
magi), dowiecie się czytając 
Magazyn AMIGA, numer 9/96, 
na stronie 21. 


„Karmelia” 


Pierwsze dwa numery tego 
magazynu nie były niczym szcze- 
gólnym. Można nawet powie- 
dzieć, że były słabe, począwszy 
od słabego kodu, słabej grafiki, 
anasłabych tekstach skończyw- 
szy. O edycji tekstów nie będę 
się nawet wypowiadał. Prawie 
wszystko to zostało poprawio- 
ne, gdy grupa Medness wydała 
trzeci numer „Karmelii'. Zdecy- 
dowanej poprawie uległ kod, 
grafika i poziom tekstów, nie 
najlepiej było nadal z edycją. 
Magazyn traktował prawie o 
wszystkim. Niestety, jak to pra- 
wie zawsze bywa, gdy tylko zin 
dojdzie do w miarę dobrego po- 
ziomu, szybko upada. Tak też 
stało się z „Karmelią”. Numer 
trzeci okazał się ostatnim. Szko- 
da wielka, bo był to magazyn z 
przyszłością i mógł zaistnieć na 
dłużej, gdyby tylko zdecydowa- 
no się na wydawanie kolejnych 
numerów. 


„Barbapapa” 


Pierwszy numer magazynu uj- 
rzał światło dzienne w roku 
1993, Wydawało go kilku zapa- 
leńców z Giżycka i okolic. Jak 
na magazyn dyskowy, odznaczał 





się jedną ciekawą cechą. Mia- 
nowiele wszystkie artykuły w każ- 
dym numerze były na jeden te- 
mat. Zdecydowanie najsłabszym 
(oprócz kodu) punktem tego 
magazynu było bardzo nieprak- 
tyczne menu główne. Nieco le- 
piej wyglądała sytuacja z grafiką 
i muzyką. Z kolei zdecydowanie 
najlepszą stroną „Barnapapy” 
były teksty. Ich poziom podnosił 
się z numeru na numer. Ukazały 
się cztery wydania, a szkoda, bo 
magazyn rokował duże nadzieje 
i czytało się go z ogromną przy- 
jemnością i zainteresowaniem. 


„Poczytaj mi Mamo” 


Kolejny z omawianych dziś 
magazynów narodził się w poło- 
wie 1892 roku w Białymstoku. 
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Pierwszy jego numer przypomi- 
nał legendarnego „Kebaba” 
Właściwie gdyby nie nazwa ma- 
gazynu na górze ekranu, można 
by się pomylić i wziąć „PMM'” za 
„Kebab”. Trzeba jednak przy- 
znać, że wykonanie było cał- 
kiem niezłe, Duży udział miał w 
tym na pewno Animal, który wy- 
konał całą oprawę graficzną do 
tego magazynu. W rolę redakto- 
ra naczelnego wcielił się Little 
Horror i należy przyznać, że wy 
wiązywał się z niej całkiem do- 
brze. Pierwszy numer magazy- 
nu nie szokował, ale dzięki sta- 
rannemu wykonaniu rokował 
nadzieje na poprawę poziomu. 
Tak też było. Z numeru na nu- 
mer zwiększano poziom i liczbę 
tekstów, ulepszano grafikę. Nie 
najlepszy był natomiast kod ma- 
gazynu, w każdym numerze wy- 
stępował jakiś feler. Początko- 
wo magazyn nie miał sprecyzo- 
wanej tematyki, jednak w miarę 
ukazywania się kolejnych nume- 
rów dało się zauważyć wyrażne 
dążenie w stronę sceny. Ostat- 
ni, ósmy numer, osiągnął naj- 
wyższy, moim zdaniem, poziom 
spośród wszystkich magazynów 
traktujących o scenie. To wła- 
śnie na łamach „PMM” poczy- 
tać można było najciekawsze 
polemiki wszystkich najlepszych 
writerów na naszej scenie 
Oprócz tematyki sceny w maga- 
zynie można było oczywiście 
znależć inne tematy, typowe dla 
zinów. Po wydaniu ósmego nu- 
meru „PMM” grupa LadyBirds 
Design jakby spoczęła na lau- 
rach i kolejny numer już się nie 
ukazał, mima rozpowszechnio- 
ego w sieci BBS-ów krótkiego 
preview, zapowiadającego nu- 
mer dziewiąty. Myślę, że maga- 
zyn ten był najlepszym przykła- 
dem dojścia do dobrych efek- 
tów ciężką i systematyczną pra- 
cą. Taki był właśnie wkład, jaki 
włożyła grupa LadyBirds De- 
sign, aby od słabego numeru 
pierwszego dojść do bardzo 
dobrego numeru ósmego. Wiel- 
ka szkoda, że zrezygnowano z 
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wydawania „PMM”, bo był to 
jeden z moich ulubionych ma- 
gazynów. 


„Nie z tej beczki” 


Ostatni z opisywanych dzisiaj 
magazynów pochodzi z Trójmia- 
sła. Jego początki datują się na 
połowę roku 1993. Grupa La 
mers od samego początku wy- 
dawania „NTB” prowokowała. 
Pierwsze wrażenie po obejrze- 
niu debiutanckiego numeru mo- 
gło być bardzo mylące. Mag miał 
dość długo, bo aż do numeru 
piątego, szarą oprawę graficz- 
ną. Nie wygląd „NTB” był naj- 
ważniejszy, dużo ważniejsza 
była zawartość. A znależć tam 
można było bardzo wiele. La- 
mesoft (amo-koder) postarał się 
o to, aby każdy znalazł w tym 
magazynie coś, co go zaintere- 
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suje. Oprócz czytania a 
można była 
rzeczy, 


rtykułów 
robić jeszcze inne 
jak np. pograć w gry 
które były umieszczone w 
„NTB”, rozwiązać krzyżówkę czy 
auiz o scenie 

Dość oryginalnie rozwiązany 
został podział artykułów. Nie był 
to podział tematyczny, ale au- 
torski. Wszystkie artykuły jed- 
nego autora trafiały do jednego 
działu. W późniejszych 
rach wprowadzano jeszcze 
oprócz działów autorskich, dzia- 
ły tematyczne, takie jak np. o 
twórczości SF. Przyz 
ze z poziomem tekstów bywało 
różnie, zdarzały się nieraz duże 
kontrasty. Obok doskonałych 
ekstów XTD i Lenina, można 
było spotkać słabe teksty Sive- 
go i beznadziejne artykuły Mr. 
Wolfa, Ale takie właśnie było 
„NTB”, nie zamykające swoich 
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ac muszę, 


łamów przed nikim. Poza wyda- 
niami zwykłymi ukazywały się też 
numery specjalne, będące ra- 
portami z copy party. Do cieka- 
wych punktów „NTB” zaliczyć 
należy też kod magazynu. Mimo 
ze był on tworzony w AMOS-ie, 
w niczym nie ustępował maga- 
zynoem kodowańnym w asemble- 
rze. instalacja magazynu na 
twardym dysku była dziecinnie 
prosta. Do dnia dzisiejszego 
(piszę te słowa 1 grudnia 1996 
roku) ukazało się osiem wydań 
zwykłych i cztery numery spe- 
cjalne 

Muszę zaznaczyć, że od kilku 
Już miesięcy nie ukazał się nowy 
numer tego magazynu. Podczas 
rozmowy z XTD na Intel Outside 


3 Party dowiedziałem się, że 


* numer dziewiąty miał się ukazać 


na początku października 1896 
roku na trzech dyskietkach. Tak 
się jednak nie stało. Mam nadzie- 
ię, że to tylko przejściowy kry- 
zys, bo szkoda by było stracić 
kolejny doskonały magazyn. Li- 
czę więc na to, że ujrzymy je- 
szcze jego kolejne numery. 

Zapraszam do lektury kolej- 
nego odcinka już za miesiąc 
Pytania i sugestię proszę kiero- 
wać pod adresem redakcji lub, 
jeśli macie dostęp do Internetu. 
bezpośrednio do mnie: 
maksiuesafona.tuniv.szczecin.pl 

Ps. Pozdrowienia dla całego 
kanału łłamigapl na IRC, a w 
szczególności dla naszych Uro- 
kobiet. 


czych 


PODAJ To f 
co NAJLEPRZE e 


MAGAZYN AMIGA 2/1997 





TYRAN 


Co pewien czas udaje się polskim programistom stworzyć produkt 
najwyższych lotów. Taką grą był na przykład opisywany niedawno 
Legion. Również Tyran ma szansę słać się na polskim rynku przebo- 
jem, ale czy tak będzie? 





Tyran to, jak wiele nowych gier, połączenie kilku gatunków. Głów- 
ną część programu stanowi warstwa strategiczna, jednak do skoń- 
czenia gry niezbędne jest także wprawne poruszanie joystickiem. Na 
samym początku decydujemy, pod jaką postacią będziemy poruszać 
się w świecie gry. W zależności od wybranej profesji zmienią się 
nasze „parametry”, np. siła czy zdolności magiczne. Zadaniem gra- 
cza jest pokonanie tytułowego Tyrana. Aby osiągnąć zamierzony cel, 
konieczne jest odnalezienie szeregu magicznych akcesoriów. Tylko 
one mogą dać moc potrzebną do zniszczenia głównego wroga 
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Gra podzielona jest na kilka faz, rozgrywanych naprzemiennie. 
Główny ekran stanowi mapa, na której zaznaczono wszystkie znane 
lokacje. Jej grafika kojarzy się z bardzo starą, ale wciąż interesującą, 
grą Moonstone, w podobny też sposób gracz przemieszcza się po 
dość rozległym terenie. 

Zanim przyjdzie nam zmierzyć się z głównym przeciwnikiem, napo- 
tkamy wielu mniej silnych wojowników, którzy będą probowali nas 
pokonać. Grafika zmienia wtedy zupełnie swą formę, bo walka zrea- 
lizowana jest podobnie, jak np. w Taekwondo Master. Postacie są 
digitalizowane (niestety, nie jest to animacja o najlepszej jakości; 
scenerie, w jakich toczy się walka, również edkiegają jakością od 
najlepszych bijatyk). Nie walczymy jakimiś wymyślnymi wojownikami. 
Wyglądają oni raczej, jak osobnicy spotykani na warszawskich uli- 
cach nocą, a nie strażnicy z baśniowej krainy. Przed każdą walką 
podawane są parametry obu walczących osób, co może pomóc w 
podjęciu decyzji: angażować się w bijatykę czy uciec z pola walki. 

Tyran zawiera kilka niezłych pomysłów. Jadnym z nich jest na przy- 
kład włączenie elementów magii. Kupując rozmaite magiczne dodatki, 
zwiększamy naszą szansę na pozytywny wynik walki z przeciwnikiem. 

Pera pomówić o błędach. Po pierwsze, i najważniejsze, nie można 
zachować stanu gry. Przymusem jest więc granie w sposób ciągły, a 
niewielu graczy ma okazję grać przez kilka, kilkanaście lub kilkadziesiąt 
godzin bez przerwy. Szkoda, że 5 
autorzy gry nie przewidzieli tak | 
podstawowej w końcu opcji w 
swoim dziele. Po drugie sekwen- 
cja walki nie jest najlepiej zreali- 
zowana. Animacja, jak już wspo- 
mniałem, nie jest zbyt płynna i ła- 
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ASTRAL 


Kiedy zobaczyłem ię grę, pomyślałem w pierwszej chwili, że jest 
to polska „wariacja” na temat /mpossible Mission. Przemawiały za 
tym przede wszystkim pewne rozwiązania graficzne, ale nie tylko. 
Oczywiście trudno czynić z tego zarzut, zwłaszcza że wzór nie 
należy do najgorszych, ale zawsze w takich sytuacjach pozostaje 
gorzki smaczek. Na szczęście wrażenie to znika po bliższym zapo- 
znaniu się z grą. 

Astral jest tak naprawdę mieszanką kilku gatunków gier. Z jednej 
strony występują tu klasyczne elementy gier platformowych. z dru- 
giej dodano kilka ciekawych motywów logicznych oraz charaktery- 
stycznych dla typowej strzelaniny, dynamiki i niszczenia przeciwni- 
ków za pomocą różnych rodzajów broni. W rezultacie powstała 
dość ciekawa fuzja, która rzeczywiście może się podobać i przycią- 
gnąć na dłużej do ekranu monitora. 

Fabuła w grze jest jak zawsze mało realistyczna. Z jednej strony 
zagrożenie ze strony demona, z drugiej bohater strzelający z lasera 
(a przynajmniej czegoś, co go przypomina). Głównym celem w grze 
jest przejście czterech światów, złożonych z wielu plansz. Celowa 
użyłem tu słowa „przejście”, gdyż tak naprawdę trudno jest jedno- 
znacznie określić cel gry. Zazwyczaj będzie to przetransportowa- 
nie do określonego miejsca pojemników, ale często dochodzą do 
tego dodatkowe zadania. Zabicie przeciwników. złożenie teleportu 
z części, zdobycie klucza itd. 

Zebranie rozrzuconych po labiryncie pojemników nie jest sprawą 
najprostszą. Należy pamiętać, że w chwili gdy podnosimy zasobnik, 
nasz bohater staje się bezbronny. Jakby nie dość tego, jeśli pozwo- 





DNA 


Obecna sytuacja Amigi na rynku gier, a w szczególności odejście 
największych producentów od naszej maszynki, pociągnęło za sobą 
pewne konsekwencje. Jedną z nich jest istny wysyp nowych firm 
produkujących gry, które zalewają nas rozmaitej jakości produktami. 
Niestety, często się zdarza, że prezentowane programy wcale nie są 
lepsze niż popularne shareware y. Inaczej jest na szczęście z nowym 
produktem, stworzonym przez Applaud Software, jakim jest DNA. 
Mimo że nie imponuje niczym w sposób szczególny, jest produktem 
wartym polecenia. 


Grafika jest jednym ze słabszych punktów DNA. Widok „z lotu 
ptaka" przypomina trochę produkcje brytyjskiej firmy Vulcan. Dabór 
palety barw, wygląd postaci czy ich animacja są dowodem niezbyt 
wyrafinowanego gustu grafika. Widać, że w wypadku tej gry nie 
troszczono się zbytnio o wizualno-dźwiękową stronę produkcji. Od- 
głosy dobiegające z głośników są bowiem jeszcze mniej wyszukane 
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limy, żeby wróg dotknął poje- 
| mnika, automatycznie wraca on 
na miejsce, z którego go zabra- 
liśmy. Iście szatańskim wymy- 
słem jest łakże pozostawienie 
gracza bezbronnym, aż do chwi- 
li gdy odnajdzie on broń. Musi- 
my tak czynić za każdym razem, 
| kiedy zaczynamy nowy etap. 

Uzbrojenie, jakim się posługuje- 

my, nie należy do najbardziej 
efektywnych. Do niektórych przeciwników trzeba strzelić kilka, a 
nawet kilkanaście razy. Jedynym jasnym światełkiem w tym wszyst- 
kim jest fakt. że najbardziej wytrzymali przeciwnicy raczej nie 
ganiają nas po drabinach, a jedynie ograniczają się do ataków w 
chwili, gdy do nich wystrzelimy. 

Warto w tym miejscu wspomnieć, że autorzy gry zadali sobie 
dość dużo trudu przy opracowaniu typów stworów strzegących 
labiryntów. Jedne latają, inne po- 
ruszają się po ziemi bardzo szyb- 
ka, nie brak też bardziej inteli- 
geninych wrogów, posługują- 
cych się bronią i potrafiących 
ścigać naszego bohatera przez 
całą planszę. Doe obrony mamy 
broń osobistą, której skutecz- 
ność wzrasta wraz z podniesie- 
niem granatów po pokonanych 
przeciwnikach. Jeśli jednak bo- 
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niż grafika i sprawiają wrażenie 
dopasowywanych w ostatniej 
chwili. Gdyby zdać się na pierw- 
sze wrażenie, większość graczy 
natychmiast skasowałaby DNA. 
Cała atrakcyjność gry zawarta 
jest w ciekawym pomyśle. Nie 
mówię tu o fabule, starej jak 
świat, ale o zawartości samego 
programu. Sterowanie nie powin- 
no sprawiać żadnych kłopotów, 
jako że do dyspozycji mamy zdecydowanie małą liczbę ikon. Wynika- 
toby z tego, że w grze niewiele jest możliwości działania. Nie jest to 
prawda — przemieszczając w grze dwóch głównych bohaterów (czło- 
wieka I cyborga), dokonujemy eksterminacji wrogich potworków w 
celu zdobywania ich genów, Wszystkie ruchy wykonuje się w podzia- 
le na tury. W ramach każdej z nich wykonać można kilka czynności, 
np. poruszanie się po terenie, używanie broni czy zwykłe uderzenie 
pięścią. Po zabiciu wybranego przeciwnika na ziemi pozostają jego 
resztki, z których należy pobrać próbkę. Ponieważ w każdej chwili do 
naszej dyspozycji jest laboratorium genetyczne, tam właśnie przeka- 
zujemy pobrane szczątki mutanta, z których następnie odzyskiwany 
jest potrzebny gen. Po włączeniu identyfikacji (która trwa najmarniej 
kilka tur), otrzymujemy czysty gen. Może on zostać następnie wpro- 
wadzony do organizmu jednej z postaci (lub obu naraz, rzecz jasna), 
z różnym skutkiem. Uzyskujemy p 
wtedy zwiększenie siły ciosu lub | DNA 
nową broń do użycia przeciwko 
wrogowi, W ÓKULZIE 
Zabawa jest przednia, brakuje 2 
jednak najprostszej choćby for- Grafika 
my zapisu stanu gry. Po każdym 
włączeniu gry trzeba przechodzić 
ją od początku, co jest raczej 
denerwujące. Mimo tej wady i 
mimo niezbyt ciekawego wyko- 
nania, DNA może dostarczyć 
sporo radości i zająć gracza na 
kilka długich godzin. 
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hater ginie, wracamy do podstawowej efektywności. W kolejnych 
światach dodatkowo można się zaopatrzyć w laser — broń o dużo 
większej sile rażenia, a także pentakle - odmianę bomby z opóźnio- 
nym zapalnikiem. Oczywiście w trakcie zwiedzania każdego ze | 
światów będziemy napotykali również inne przedmioty. Większość 
2 nich służy albo do powiększania zdolności fizycznych bohatera, 
albo też dostarcza mu dodatkowe uzbrojenie. Wyjątkiem jest wózek 
- pozwala on przewozić pojemniki bez obawy, że przypadkowy 
kontakt z przeciwnikiem teleportuje go do punktu wyjściowego 
Jego użycie ma ogromne znaczenie przy transportowaniu pojemni- 
ków ze szczególnie trudno dostępnych lokacji. Do ciekawszych 
pomysłów można równiez zaliczyć możliwość prostego sterowania 
dodatkowymi postaciami - na drugim świecie duchami wojowników 
poległych w walce ze złem. | 
Po wyliczeniu pozytywnych cechAstrala pora na omówienie tych 
mniej udanych. Przede wszystkim w mojej ocenie autorzy nie wyko- 
rzystali w pełni wszystkich możliwości, jakie oferuje gra tego rodza- 
ju. Widać to najwyraźniej na przykładzie zaprojektowania pozio- 
mów. W gruncie rzeczy są one 
nazbyt szblonowe — aż prosi się 
o dodanie opcji zamykania 
przejść, wprowadzenie zwodzo- 
nych mostów, punktów telepor- 
tacyjnych itd. Owszem, istnieją 
w grze przełączniki, których uru- 
chomienie (przez strzelanie) 
otwiera jakieś drzwi, ale czy nie 
byłoby o wiele ciekawiej wów- 
czas, gdyby gracz mógł na przy- 





BOGRATS 


Jeżeli ktoś nie zna firmy Vulcan, to na pewno ją jeszcze pozna. 
Autorzy niezłych przygodówek wzięli się ostatnio do wydawania 
innych rodzajów gier, np. symulatorów (Jet Pilot). Ja zaś omówię 
zręcznościową grę logiczną © wdzięcznym tytule Bograts. 


Jako że gier mających w sobie element logiki pokazało się | 
ostatnio multum, do Bograts podszedłem niepewnie, żeby nie | 
powiedzieć - z niechęcią. Na szczęście poziom tej gry okazał się 
zdecydowanie wyższy niż pisanej w AMOS-ie przez dwa wieczory 
szmiry, wydawanej jako np. licenceware. Wykonanie nie jest wyra- 
żnie gorsze, niż wskazywałyby na to dzisiejsze (amigowe) standar- 

y, i mieści się mniej więcej w połowie skali. Odgłosy dobywające 
się z głośników raczej mnie nie zachwyciły, ja jednak zwracam 
zwykle baczniejszą uwagę na aspekty wizualne. Najpierw przerazi- 
ło mnie intro, które nie dość, że było nudne i usypiające, to jeszcze 
nie można było go przerwać. Po przejściu do sedna gry było 
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kład zatrzasnąć w takiej lokacji przeciwnika? Te same uwagi odno- 
szą się do posiadanego przez bohatera ekwipunku - dużo pracy nie 
kosztowałoby przecież jego zróżnicowanie, czy też wprowadzenie 
opcji kupna/sprzedaży. Gwarantuję, że tak proste zabiegi znacznie 
podniosłtyby grywalność Astrafa. 

Nieca zastrzeżeń wywołuje również konwencja grafiki. Owszem, 
jest ona kolorowa (jak na wersję ECS-owa), ale jednocześnie odby- 
wa się to kosztem jej czytelności. Dość powiedzieć, że z początku 
miałem sporo trudności z rozpoznawaniem przedmiotów i lokacji 
opisanych w instrukcji, ktora także mogłaby być bardziej precyzyj- 
na i zawierać ich ilustracje. W stosunku do innych gier tego rodzaju 
występujące w niej postacie są bardzo małe. Widzimy przez to 
większy teren, a więc możemy lepiej planować pewne posunięcia, 
ale w połączeniu z nie najlepiej 
dobraną paletą kolorów daje to 
niezbyt pożądany efekt „rozmy- 
cia" obrazu. Oprawa muzyczna 
- wydaje się adekwatna do cha- 
rakteru gry: melodia i sfx-y na 
średnim krajowym poziomie. 

Astral wydaje się być bardziej 








ambitną wersją pisanych do tej Pomysł 

pory przez programistów z L,K. |ESAŃ 
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znacznie lepiej, 
lecz nie zawsze 
ukryte w ścia- 
nach lub na 
podłogach prze- 
łączniki były wy- 
starczająco wi- 
doczne. Wzrok 
można stracić, 
wpatrując się w 
ekran w poszuki- 
waniu na przykład 
niewielkiej dźwi- 
gienki. A w ogóle 
grafika jest OK. 





Bograts należy do tego rodzaju gler logicznych, w których 
należy doprowadzić określonych osobników do wyznaczonego 
miejsca. Tym razem osobników jest dwóch, a miejsce zazwyczaj 
schowane za zamkniętymi drzwiami. stertą kamieni lub w ogóle 
niedostępne, Wtedy trzeba posłużyć się odpowiednimi akcesoria- 
mi, którymi mogą być różne rodzaje pstryczków coś otwierających 
lub uruchamiających, albo ładunkami wybuchowymi, przezornie 
zabranymi przez główną postać gry. Dwa stworki, które mamy 
przeprowadzić do wyjścia, są jak lemingi - „raz puszczone, dalej 
puszczają się same”, a w prze- 
kładzie na polski; idą dotąd, aż 
napotkają jakąś przeszkodę. 
Jeżeli jej w odpowiednim cza- 
sie nie usuniemy, nasi podo- 
pieczni zawrócą w kierunku, z 
którego przyszli. 





Grafika 
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Przyjemnie jest pograć w tak Pomysł 
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TAJEMNICA BURSZTYNOWEJ 
KOMNATY 


Niedawno wydana gra Skarb Templariuszy nie cieszyła się dużą 
popularnością i nie zyskała życzliwości recenzentów. Co tu ukrywać 
- była słabiutka. Wydawałoby się, że tak doświadczony wydawcą 
gier, jak L.K. Avalon, powinien wyciągnąć z tego faktu jakieś wnioski 
Tymczasem niedługo po wydaniu wspomnianej pozycji pojawiła się 
kolejna, wykonana w podobnym stylu 

Podczas gry ekran składa się z kilku części. Najwięcej miejsca 
zajmuje widok na akcję (powiedzmy, że jest to spojrzenie oczami 
bohatera), na który składają się statyczne obrazki-zdjęcia. Pod nim 
umieszczono pięć dużych ikonek, symbolizujących czynności wyko- 





nywane przez bohatera: mówienie, branie przedmiotów, oglądanie 
ich i łączenie oraz używanie. Jeszcze niżej ukazana jest zawartość 
kieszeni". Zdjęcia, trzeba przyznać, są lepszej jakości niż w Skar- 
bie Templariuszy, ale daleko im jeszcze do perfekcji. 

Najbardziej została rozwinięta fabuła. Opowiada ona historię bur- 
sztynowej komnaty, która zaginęła w czasie wojny. Historyika przed- 
stawiona na tylnej ściance pudełka może zainteresować potencjal- 
nych klientów i zapewne tylko po to została tam umieszczona. Mnie 
osobiście bardzo dotknął fakt, że autorzy w tak mało profesjonalny 
(aby nie rzec, prymitywny) sposób próbują przyciągnąć do swojego 
produktu graczy. Wspomniana historyjka nie ma właściwie NIC WSPÓL- 
NEGO z rzeczywistą akcją (jeżeli 
można to tak nazwać) gry. Ale 
dlaczego wydawca - L.K. Avalon 
= nie zwrócił na to uwagi? Nie 
wiem i nie chcę wiedzieć, powiem 
tylko, że ten fakt potwierdza za- 
rzuty o nieprofesjonalności pol- 
skiego rynku 

Akcjajest tak nieprawdopodob- 
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KANG FU CCD32> 


Czy widzieliście kiedyś kangura Rambo? Jeśli nie, to teraz dzięki 
grze Kang Fu macie po temu okazję. Podobnie jak w większości 
polskich gier platformowych, cel zabawy jest bardzo oklepany: znajdź 
jak najwięcej małych kangurzątek, zabij wrogów, pozbieraj bonusy i 
odnajdź wyjście z poziomu. Dla zwiększenia stopnia trudności auto- 
rzy wprowadzili jeszcze ko- 
nieczność odnajdywania kiu- 
czy do kolejnych lokacji. 
Żeby nasze zwierzątko nie 
musiało jedynie polegać na 
mocnych uderzeniach tylny- 
mi nogami i skakaniu na gło- 
wy nie spodziewających się 
niczego wrogów, zadbano © 
dodatkowy dla niego sprzęt. 
Jaja, którymi skutecznie obe- 
zwładnia się każdego wroga 
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(czyżby wzorowano się na kilku 
ostatnich akcjach pewnej pol- 
skiej organizacji?), bumerangi i 
rękawice bokserskie raczej nie 
dziwią, ale wręczanie w niepo- 
radne łapki kałasznikowa to już 
chyba przesada. 

Tradycyjnie już po każdym 
poziomie pojawia się tzw. boss. 
Tym razem na tę ciepłą posad- 
kę załapały się różne zwierzęta 
- chociażby nosorożec czy go- 
ryl. Również i reszta mieszkań- 
ców zoo nie pozostała bezro- 
botna, wypełniając rolę „zwy- 
kłych” statystów. Gwoli ścisło- 
ści nie tylko sięgnięto po kadry | 
żywe, spotyka się również dziw- 
ne wytwory współczesnej cywi- 
lizacji, jakieś pojazdy, roboty itd. 
Prawdziwym „killerem” w tej me- 
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nażerii jest wielkanocny za- 
jąc, wyposażony w samona- 
prowadzające się jaja. 

Gra nie jest oryginalna. Co 
gorsza, nieszczególnie podo- 
ba mi się sposób sterowania. 
Można do tego wybrać joy- 
stick z klawiaturą lub joypad 
od CD32. Postać kangurka 
nie porusza się zbyt dyna- 
micznie, często widać rów- 
nież kłopoty programu z pra- 
widłowym nakładaniem sprite'ów na tło. Dodatkowo dość dużo trudu 
wymaga wspięcie się z powrotem na wyższą półkę, jeśli z niej 
wcześniej spadniemy. Właściwie nie do końca wiadomo, który ele- 
ment tła będzie stanowił oparcie dla stóp (łap), a który jest tylko 
ozdobnikiem. 

Owszem, grafika jest wykonana w wersji AGA-owej, a nawet więcej 
(dzięki pewnemu trikowi jest około 300 kolorów na ekranie). całość 
pracuje w trybie 640 x 256 pikseli, podkłady to skanowane zdjęcia, 
ścieżki muzyczne z kompaktu, ale 
jakoś mimo wszystko gra nie za- 
chwyca. Po prostu brak jej chyba 
ciekawego pomysłu i przede 
wszystkim grywalności. 
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KOMPUTERY 


AMIGA 1200 Magic 


AMIGA 1200 
w obudowie Tower Infinitiv 


OBUDOWY ROZSZERZENIA 
po [3 PAMIĘCI 


STACJE 
AMIGA 4000 Tower DYSKÓW 


6840 CPU 40 MHz, 1GB HDD, 
2MB Chip-RAM, 4MB Fast-RAM gn 
A1200 0-10 MB zegar pod- 
we stawka FPU 
oryginalna Panasonic Blizzard 1200/4 4MB/8MB RTC 


podstawka FPU 
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od 130 do 200W 
do A-500/600/ 1200, 
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Oktagon, Blizzard, Blizzard 5 A Ro 
Turbo, ALFA-POWER, TANDEM, 


podwójne/potrójne mecha- 
SCAN-DOUBLER 


niczne, elektroniczne na 
podstawce i na płaskim kablu 
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TRAPPED 


Dość długo musieliśmy czekać, zanim po serii gier 3D, polegających 
na rozprawianiu się z tabunami krwiożerczych obcych, grożnych robotów 
i innych tego rodzaju przeciwników, doczekaliśmy się bardziej ambitnej 


pozycji ztego gatunku. Prawidłowość ta dotyczy nie tylko rynku amigowe- / 


go. Podobną drogę rozwoju przeszły gry role playing 8D na pececie. 

Pierwsze koty za płoty. Warto zatem przyjrzeć się grze Trapped, 
Jak przystało na prawdziwego rpga, autor postarał się o wprowadze- 
nie do fabuły klasycznych elementów, znanych z wielu książek o 
tematyce fantasy. Zły bóg Tarnak, mimo że wcześniej pokonany i 
uwięziony w katakumbach, odradza się i zagraża światu. Jedynym 
ratunkiem na ostateczne rozprawienie się ze złem jest użycie koła 
Talmara - dobrego boga magii. Niestety, artefakt ten składa się z 
dwunastu elementów ukrytych w 
bardzo niebezpiecznych podzie- 
miach. Śmiałkowie z całego kraju 
ruszają na poszukiwania.... Na 
początku gry wybiera się postać 
o profesji, w jaką chce się wcielić 
gracz. Ma on do wyboru: rycerza, 
wojownika, barbarzyńcę, krasno- 
luda i myśliwego. Warto pamię- 
tać, że wtym momencie determi- 
nujemy podstawowe cechy posta- 
ci, umiejętność posługiwania się 
określonymi typami broni, jej wytrzymałość i skuteczność w rzucaniu 
czarów. Nie należy później narzekać na to, że barbarzyńcy jakoś nie 
idzie leczenie się za pomocą magii, a myśliwy nie należy do osób 
odpornych na trafienia. 

Podczas gry prowadzona jest bieżąca statystyka postaci. Ulega ona 
zmianom na skutek przejścia na kolejny poziom doświadczenia, użycia 
czarów lub porcji z miksturami magicznymi. W porównaniu z klasycznymi 
grami role playing jej bogactwo raczej nie zachwyca, ale trzeba sobie od 
razu powiedzieć, że wynika to głównie z ograniczeń narzuconych przez 
samą konwencję gry. Do najważniejszych wskażników, na które warto 
zwracać uwagę, należy oczywiście: stan życia, siła i atak bohatera, jego 
zręczność i szybkość oraz częstotliwość ataków. Ta ostatnia cecha 
określa czas, jaki musi upłynąć między kolejnymi atakami, które może 
wykonać bohater. Niestety, nie ma tu żadnej informacji o skuteczności 
posługiwania się magią, co nieco dziwi. 





W trakcie przemierzania labiryn- 
tów będziemy napotykać zarówno 
różnorakie przedmioty, jak i prze- 
ciwników. Nie będzie też brakowa- 
ło przełączników, których urucho- 
mienie daje dostęp do ukrytych po- 
mieszczeń. Dostępnyzestaw uzbro- 
jenia raczej nie zachwyca: sześć 
typów broni białej — brak jakiejkol- 
wiek broni dalekiego zasięgu (łuk, | 
proca, kusza itd.) sprawia, że gra 
pod tym względem raczej rozczarowuje. Nieco lepiej, chociaż również 
nie tak, jak przystało na prawdziwą pozycję rpg, prezentuje się zestaw 
czarów. Jednak i tu bardzo mnie zdziwiła nieobecność chulaż jednego 
czaru ofensywnego. Owszem, możemy uzdrawiać postać, przyspieszać, 
czynić ją odporną na ciosy i kule ogniste, oświetlać pomieszczenia, a 
nawet straszyć naszych wrogów, ale jakoś zabrakło w tym zestawie 
miejsca na tak wydawałoby się klasyczne pozycje, jak: Magic Arrow, 
Lightning czy też Fireball. Mocno zubożona księga magiczna i brak broni 
miotającej zmuszają nas do walki na krótki dystans, co często ma bardzo 
opłakane skutki. 

Warto jednak wspomnieć w tym miejscu o systemie rzucania 
czarów, bo jest on bardzo oryginalny. Żeby posłużyć się magią, 
musimy mieć magiczne kamienie, które w grze nazywane są fogami. 
Q tym, jakich ingrediencji użyć, dowiadujemy się z odnajdywanych 
papirusów. Teraz pozostaje jeszcze tylko skompletować właściwe 
kamienie | już możemy się pobawić w czarodzieja. Aha, byłbym 
zapomniał. Po jakimś czasie kamienie, które wcześniej zabraliśmy z 
danej lokacji, ponownie się tam pojawiają. Przy odrobinie cierpliwo- 
ści można takim sposobem uzupełnić cały ich zapas. Pamiętać 





, jednak trzeba, że mamy ograniczoną pojemność kieszeni. 


Nieco więcej miejsca muszę poświęcić na omawianie projektów pozio- 
mów. Jest ich w sumie 13. Na każdym znajduje się jedna część koła 
Talmara, a na ostatnim - końcowe rozstrzygnięcie. W grze nie ma jeszcze 
trzeciego wymiaru (ograniczony jest tylko do schodów) i używa się tu 
właściwie jedynie prostych ścian. Dzięki jednak kilku prostym zabiegom 
nie jest to na pierwszy rzut oka zauważalne. Zależności między lokacjami 
polegają zazwyczaj na konieczności odnalezienia kluczy, ustawienia 
danego przedmiotu w określonym miejscu czy po prostu na użyciu 
odpowiedniej kombinacji przycisków. 

Spośród widzianych przeze mnie do tej pory gier 3D dla Amigi ta 


__ jest pierwszą, w której wprowadzono obiekty w stylu: stoły, krzesła, 
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HELIOSFERA 


Firma MarkSoft wydała ostatnio grę Heliosfera, która mogłaby 
być przebojem, gdyby nie kilka poważnych wad. Istotą gry jest 
handel w kosmosie, Idea znana już z prehistorycznego programu 
Elite jest tu kontynuowana w bardzo zbliżonej formie. Jak to 
często bywa, startujemy właściwie od zera i od samego początku 
borykamy się z wieloma problemami: najpierw musimy za coś 
kupić towar, potem znależć miejsce, w którym można się go 
pozbyć. To ostatnie jest szczególnie trudne, bo miejsce, w którym 
sprzedamy swoje towary, musimy wybierać już po przylocie do 
celu. Nie można znaleźć żadnych informacji na temat planety 
docelowej (jak to było choćby 
w znakomitym Frontierze). Naj- 
prostszym, choć bardzo praco- 
chłonnym, rozwiązaniem tego 
problemu jest lot, przed rozpo- 
częciem właściwej rozgrywki, 
na wszystkie planety i spisanie 
obowiązujących na nich cen. 

Ponieważ sama idea handlo- 


HELIOSFERA 
MarkSoft 


ne zbyt prosta, mamy w Helio- 
sferze również fragmenty zręcz- 
nościowe. Moim zdaniem to wła- 
śnie one są najsłabszym punk- 
tem gry. Po pierwsze są niecie- 
kawe graficzne (zarówno tło pod- 





wania wydała się autorom zapew- | 


czas przelotu, jak i wszystkie statki), po drugie bardzo monotonne, 
po trzecie marny i chwilami „rwany” scrolling bardzo osłabia przyjem- 
ność z grania | znacznie utrudnia dotarcie do celu. 

Mnie Heliosfera nie przyciągnęła na dłużej. O ile sam pomysł 
strategicznej części gry I jej wykonanie są do przyjęcia, o tyle 
część zręcznościowa jest niedopracowana i psuje cały wizerunek 
programu. W obecnej więc formie Heliosfera rewelacją nie jest. 


Przemysław Jędrzejczyk 
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postumenty oraz rozliczne pułapki w postaci wysuwających się z 
podłogi ostrzy, wyrzutni kul ognistych, czy też kręcących się kul 
nabijanych kolcami. Gra zyskuje w ten sposób klimat, a pomieszcze- 
nia przesłają przypominać standardowe gołe prostopadłościany 
Chociaż wspomniane wyżej obiekty nie sa trójwymiarowe, a urozma= 
icenie tekstur na ścianach, w porównaniu z nowymi grami dla pece- 
ta, też nie powoduje zawrotu głowy, to jednak mimo wszystko Trap- 
ped jest jedną z najciekawiej zrobionych, od strony programistycz- 
nej, gier 3D. Niewątpliwie ma w tym udział kilka bardzo intresujących 
efektów. Wśród nich na wyróżnienie zasługują: różne techniki cie- 
niowania (Gouraud, Flatshading), opcja Blur, refleksy światła i wiele 
innych. Jedyną grą, która oferuje zbliżone „bajery”, jest Alien Breed 
3D Il, ale nawet w nim nie zauważyłem efektu flary. 

Warto też wspomnieć o bardzo elastycznym sposobie dobierania 
szybkości gry do możliwości posiadanego sprzętu. Nie ma tu regu- 
lacji wielkości ekranu, co wynika z usytuowania na nim wielu istot- 
nych paneli, ale możemy za to zmieniać wielkość pikseli, włączać i 
wyłączać teksturowanie oraz efekty specjalne. Po każdej zmianie 
komputer informuje nas, dla jakiej optymalnej konfiguracji jest prze- 
znaczone dane ustawienie. Rozpiętość jest duża. Począwszy od 
gołej A1200, do komputerów z kartą turbo na procesorze MC68060. 
Optymalnym zestawem wydaje się być Amiga z 030/40 MHz wypo- 
sażona w 6 MB pamięci. Jeśli mamy taki sprzęt, możemy bez trudno- 
ści grać w trybie 2 x 1, a nawet 1 x 1, wyłączając jednak niektóre 
efekty. Większa ilość pamięci pozwala nie tylko dodać sporo anima- 
cji (zadawanie ciosów, animowane tekstury) i efektów dźwiękowych 
(moduł i sfxy), ale także przyspieszyć niektóre operacje 3D (trzyma- 
ne są w niej tablice z prekalkulowanymi danymi). 

Na tym bardzo obiecującym wizerunku gry kładzie się jednak szero- 
kim cieniem jeden mankament - przeciwnicy, To, że są to w całości 
właściwie nie animowane brushe, poruszające się skokami. jeszcze 
bym przeżył, gdyby chodziło jedy-= 
me O moje wrażenia estetyczne. 
Niestety, ma to ogramny wpływ na 
przebieg walki. Gracz nie widzi, 
kiedy przeciwnik chce zadać cios, 
co przy walce wręcz ma przecież 
decydujące znaczenie. Poza tym 
wrogowie mają tylko dwa schema- 
ty postępowania: iść maksymalnie 
do przodu lub, kiedy są bliscy 
śmierci, kryć się w kącie i czekać, 
aż litościwie uwolnimy ich od ka- 
nieczności przebywania na tym niewdzięcznym świecie. Łącząc te 
bolączki z brakiem możliwości rażenia wroga na odległość, rychło 
odkrywamy, że walka w Trapped jest nasłabszym punktem gry. 

Można mieć także zastrzeżenia do sposobu sterowania. Teore- 
tycznie wykorzystuje się w tym celu klawiaturę lub mysz. Ta druga na 
pewno nie jest najwygodniejsza, a z kolei klawiatura wykazuje ten- 
dencję do dziwnego zachowania. Z początku myślałem, że dziwne 
poruszanie się postaci (tak jakby cos ją nieustannie spychało na bok) 
wynika z równoczesnego przyjmowania danych z myszy. Niestety, 
objaw nie ustąpił nawet po odłączeniu „puszystego” zwierzaka. 
Osoby, które lubią szybką akcję, także mogą poczuć się lekko 
rozczarowane. Postać porusza się stosunkowo wolno i nie ma do- 
stępnej opcji biegu. Poważnym mankamentem, jak na grę rpg, jest 
możliwość zapisywania tylko jednego stanu gry 

Ostatnia uwaga dotyczy opcji mapy. Owszem, jest opcja automapowa- 
nia, ale niestety, żeby ją obejrzeć, JE 
trzeba się przełączać na dodatko- 0:7] 
wy ekran. Można mieć i stały pod- ; 





gląd na głównym ekranie, ale staje New Generation Software 

się to możliwe dopiero po odnale- ( 
zieniu specjalnego przedmiotu i trwa Grafika 
stosunkowo krótko. 1% 

Oceniając Trapped nie sposób Dźwięk 
nie pochwalić autorów za nowa- Pomysł 
torskie rozwiązania, ale jednocze- |EDUSY 5 _ z 
śnie zauważa się liczne błędy, Atra kcyjność 


które dość dalece obniżają koń- 
cową ocenę. Miejmy nadzieję, że 
w drugiej części zapowiadanej już 
teraz gry, wszelkie mankamenty 
zostaną usunięte. AS 


Brutalność 


OGÓLNIE 
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FOREST DUMB FOREVER 


Blisko rok temu opisywałem grę firmy Avalon pod tytułem Forest 
Dumb, teraz miatem przyjemność testować jej drugą część. Użycie 
słowa przyjemność jest w pełni uzasadnione, gdyż w porównaniu z 
poprzędniczką ta gra jest znacznie bardziej dopracowana. 


Ogólne reguły pozostały bez zmian. Tak jak w klasycznych pozy- 
cjach z gatunku „jump and run" chodzi o zebranie odpowiedniej 
liczby przedmiotów i odnalezienie wyjścia z poziomu. W tym kon- 
kretnym wypadku gracz kolekcjonuje złote monety. Dodatkowo 
można również zbierać najprzeróżniejsze owoce: jabłuszka, bana- 
ny itd, Otrzymujemy za nie punkty. Po przekroczeniu określonej ich 
sumy dostajemy dodatkowe życie. Trzeba przyznać, że bardzo się 
ono przydaje, gdyż stosunkowo łatwo je stracić - wystarczy ze- 
tknąć się z dowolnym stworkiem czy wpaść na kolce, 


Autorzy gry, trzymając się _ekologicznej” konwencji, dali nam 
za przeciwników całą plejadę żyjątek mniej lub bardziej przypomi- 
nających te występujące w naturze: owady, płaki, „coś” przypomi- 
nającego połączenie słonia z hipopotamem i wiele, wiele innych. 
Skutecznym sposobem radzenia sobie z nimi jest oczywiście skok 
na ich grzbiet, po którym znikają w głośnej eksplozji. Tytułowy 
bohater ma do zwiedzenia na każdym poziomie spory teren. Nie- 
stety, autorzy specjalnie nie poszli graczom na rękę i nie dodali 
opeji mapy. W rezultacie łatwo stracić orientację na wielopozio- 
mowych etapach. Nie byłoby to może tak uciążliwe, gdyby jeszcze 
nie dodano limitu czasowego. Dla wyrównania szans gracza do- 
staje on pewne fory - na danej planszy jest zawsze więcej złotych 
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monet niż wymagana do zebra- 
nia liczba. 


FOREST DUMB FOREVER 
LK. Avalon 


Oceniając zróżnicowanie gry 
nie sposób nie wytknąć kilku nie- 
dociągnięć. Przede wszystkim 
brakuje wprowadzenia dodatko- 
wych atrakcji. takich jak telepor- 
ty, wyrzutnie, trampoliny, czy ja- 
kichkolwiek innych elementów 
zmieniających sposób porusza- 
nia się bohatera. Powoduje to, 
że gra niekiedy staje się zbyt mo- 
notonna, zwłaszcza dla osób, 
które nie preferują tego rodzaju 
rozrywki. Dla pocieszenia trze- 
ba jednak powiedzieć, że to, co mi najbardziej przypadło do gustu, 
to spora dynamika gry. Sterowany przez nas ludzik porusza się 
szybko, wykonuje energiczne skoki, a przy schodzeniu z góry potrafi 
nabrać niesamowitej prędkości. 





W porównaniu z pierwszą częścią gry zwraca uwagę znacznie 
poprawiona grafika. Mimo że program działa na A500, ekrany przy- 
ciągają wzrok ładnymi barwami, co dla potencjalnego młodego odbior- 
cy tej gry jest faktem nie bez znaczenia. Także pod wzlędem muzycz- 
nym nie można recenzowanej pozycji nic szczególnego zarzucić. 
Kontynuację gry od wybranego momentu gwarantuje system kodów, 
laki otrzymujemy po przejściu danego poziomu. 


W sumie zauważalny jest postęp w stosunku do gry Forest Dumb, 

a fakt, że firma zdecydowała się wprowadzić obecnie na rynek 
następną jej część, też o czymś świadczy. 

AS. 
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WIEŚCI, PLOTKI, PLOTECZKI 


Na początek jedna ciekawa wiadomość z polskiego podwórka. 
Doczekaliśmy się polskiego Dunegeon Mastera pod tytułem Van- 
derhall. Gra składa się z trzech etapów, na które przypada po kilka 





poziomów. Większość bestii za- 
czerpnięto z systemu Warham- 
mera. Gracz będzie się mógł po- 
sługiwać kilkunastoma czarami, | 
wieloma typami broni oraz ma- 
gicznymi przedmiotami. Program 
pracuje w palecie 64 kolorów i 
wymaga co najmniej A5S00 z 1 
MB RAM. W chwili pisania te- 
kstu nie był jeszcze znany wy- 
dawca tej gry. 

Wieści z Vulcan Software 

Określenie, że firma ta „szaleje”, jest chyba adekwatne do jej 
olbrzymiej aktywności na rynku. Jeszcze nie ostygły na półkach 
Tiny Troops i Jet Pilot, a już są doniesienia o kolejnych dwóch 
pozycjach. Pierwsza to wyścigi samochodowe pod nazwąBurnout. 
Niespodziewanie wysokie są wymagania tej gry, zwłaszcza w po- 
równaniu z tytułami wydawanymi do tej pory przez Vulcana. Bez 
twardego dysku oraz € MB RAM gra się nie uruchomi. Producent 
wprawdzie o tym nie informuje. 
ale można się domyślić, że wska- 
zana jest karta turbo. 

Sądząc po dostępnych scree- 
nach, gra jest zbliżona do Turbo 
Trax. Ale nigdy jeszcze nie wi- 
działem gry tego rodzaju dla 
A1200, w trybie 640 x 512, w 
256 kolorach, z animacją 25 kla- 
Lek na sekundę i z ładną rendero- 
waną grafiką. Druga zapowiedź 
należy do gatunku action adventure i ma równie wyśrubowane wyma- 
gania (procesor MC68030 jest raczej konieczny). Hell Pigs, bo © 
nim mowa, jest jeszcze okryty tajemnicą. Na pewno wiadomo, że 
zostanie wydany na płycie CD, 
naktórej znajdzie się bardzo duża 
sekwencji filmowych i zdigitali- 
zowanych rozmów, oraz że otrzy- 
ma certyfikat od lat 18. Co ta 
ostatnia wiadomość oznacza, 
trudno teraz dociec, ponieważ 
dostępne zdjęcia z gry raczej nic 
konkretnego nie sugerują. 

Także z OTM=u dochodzą słu- 
chy o nowym tytule - Gnomes. Jest to gra platformowa, ale bardzo 
rozbudowana, z elementami innych gatunków. 

Z Team 17 jest już potwierdzenie wydania kolejnej edycji Worm- 
sów, tym razem pod tytułem Director's Cut. Gra ta pojawi się jedynie 
w wersji AGA - będzie oczywiście miała znacznie bardziej dopraco- 
waną grafikę, pojawią się też w niej nowe opcje, nowe rodzaje broni, 
zostanie dołączony bardzo funkcjonalny edytor. Już wkrótce napi- 
szemy więcej o tej pozycji. R.S. 
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AMINET 15 


Marek Pampuch 


ie lada niespodziankę 
przygotowali wielbicie- 
lom Aminetu U.D. Muel- 
ler iS. Ossowski. Na ka- 
lejny krążek fani tej serii nie mu- 
sieli czekać dwa miesiące, ale o 
połowę krócej. Premiera Aminet 
15 miała miejsce na targach 





Fhe newer. 1h 
LAD 


Computer '96 w Kolonii. To jed- 
nak nie wszystko: jeszcze w gru= 
dniu 1996 pojawił się krążek z 
numerem 16. 

Tak krótki okres spowodował 
zapewne, że zbiór „Recent! jest 
znacznie mniejszy niż na poprze- 
dnich płytach. Nie oznacza to 
jednak, że nowych plików jest 
mniej. Po prostu autor kompila- 
cji i aminetowy Guru dołożył nie- 
co plików, które, choć starsze, 
nie miały jakoś szczęścia zna- 
leżć się na kompaktach, mimo 
że na sieci egzystowały już od 
dawna. 

Tym razem najwięcej jest 
obrazków (485 MB) i dem (124 





MB). Więcej niż zwykle jest pro- 
gramów sieciowych i dla BBS- 
ów, mniej natomiast modułów, 
którymi ostatnio częstowano nas 
(IMHO) w nadmiarze. Poleniców 
jakby też trochę mniej (patrz ram- 
ka). Oprócz programów polskich 
są też takie, do których „nasi” 
przyłożyli rękę, tworząc do nich 
polskie katalogi (niezmordowa- 
ny Carlos) czy procedury (Unix). 





Polskie nazwiska (i e-maile) wy- 
stępują także w nowej wersji 
przewodnika po scenie Scene- 
Taug (doc/misc). W sumie ten 
krążek podoba mi się nieco bar- 
dziej niż poprzedni. 


Przy okazj nemila niespodzianka da aufoców, ksćrych 

utwory zamieszeżońe są NE głycia. Wprawózie tak jak 

dotąd ctrzymają eni Amnet ze saom dzełam za darmo, 

ale muszą rajcierw opłacić koszty przesyłki w wys0ko- 
mózet 15 


su 10 DM 
Eoreka, Września ą 


49 zł | 


8/10 


Oekawste nowości na Aminet15< koleze dodatki do Directory Opus 5, PageStream 3.2 (koiejne „latki” i 
skrypty ARexta, oodzjące nowe możliwości), dema paru nowych gierek, nowe wersje spisów ludzi ze sceny 
i 2 Sieci, XT 4komerter biteap za wektor), Mathścript (edytor róweańj, demo nowego programu do 
zgrywania śompaktów - Bumit, nowe wersje bibliotek, wybór z idoNews 1984-95, YAMNet - patch 
pozwalający za łączenie Sę YAM-em z siecią FóoNet, AmiCDFS 2.37, kóka nowych wersji dalatypów. 
Polscy autorzy i upłodderzy na Aweet 15 (w kolejności „występowania”); Mayket/Venture, Thufar, Piotr 
Gapiński, Marcin Oeowsti, Mikożej Całusóński, Mariusz Muszalski, Piotr Kazimiesczań, Adam Bienieś, 
Misha, Grzegorz Cafkowsk., Miłosżaw Smyk, Szuron, Manym, Bartosz Boruta, Elis. 
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WEIRD 
SCIENCE 
IN-TO-THE-NET 


Jarosław Horodecki 


ak wiadomo, popularność 

Internetu na całym świe- 

cie rośnie błyskawicznie, 

a oprogramowania poma- 
gającego w korzystaniu ze wszy” 
stkich serwisów, oferowanych 
przez tę światową siec, jest ogro- 
mnie dużo. Amiga nie jest tutaj 
wyjątkiem, więc wszelkiego typu 
mniejszych i większych interne- 
towych użytków nazbierało się 
sporo. Nie ma jednak dotych- 
czas dobrze przygotowanego 
zestawu amigowych programów 
tego typu. 


Dlatego też dość interesującą 
propozycją jest zestaw dwóch 
płyt kompaktowych pod nazwą 
In-To-The-Net. wydanych przez 
znanego już amigowcom produ- 
cenła srebrnych krążków — fir- 
mę Weird Science. Nie są to jed- 
nak kompakty przeznaczone tyl- 
ko i wyłącznie dla Amigi, gdyż 
zawierają również szereg inter- 
netowych programów dla pece- 
tów, co oczywiście jest minu- 
sem tych kompaktów z naszego 
punktu widzenia. 


Od strony amigowej oba krąż- 
ki przentują się zupełnie do- 
brze, W pełni dostosowane są 
do użycia z poziomu Workben- 
cha - poukładane MagicWork- 
benchowe ikony katalogów, 
ikona shella i programu do za- 
rządzania katalogami. Opis pły- 
ty przygotowany w formie stron 
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WWW i przeglądany za pomocą 
automatycznie uruchamianej 
wersji demo bardzo dobrej 
przeglądarki WWW - IBrowse. 
Na płycie znajduje się oczywi- 
ście znacznie więcej progra- 
mów, jak chocby przeglądarki 
WWW Voyager oraz AWeb, róż- 
ne programy do obsługi FTP, 
poczty, a także łączenia z In- 
ternetem (AmiTCP oraz Miami). 
Jest więc na pewno w czym 
wybierać. Warto wspomnieć, że 
dużą część tych programów 
można uruchomić bezpośre- 
dnio z płyty. Dla zainteresowa- 
nych tworzeniem własnych 
stron WWW jest też odpowie- 
dni edytor, a także dokładna 
dokumentacja składni wersji 2 
oraz 3 języka HTML, używane- 
go do tworzenia stron WWW. 


Druga płyta zestawu jest na- 
tomiast nieco naciągana i trud- 
no powiedzieć, aby była szcze- 
gólnie użyteczna. Nazwano ją 
Qut-Of-The-Net. Zawiera prze- 
graną zawartość kilku interesu- 
jących serwerów WWW. Jak 
uzasadnia producent, płyta daje 
możliwość zorientowania się w 
możliwościach i zasobach WWW 
osobie, która z Internetu nie ko- 
rzysta. Ma to stanowić dla tej 
osoby zachętę, aby błąd ten na- 
prawić. 


Uważam, że produkt Weird 
Science mógłby być naprawdę 
ciekawą propozycją, gdyby była 
to: płyta tylko dla Amigi z ami- 
gowymi programami, jedna pły- 
ta (przez to zapewne tańsza), 
pełniejsza i lepiej uporządko- 
wana kolekcja. Jest to jednak 
na pewno krok w dobrym kie- 
runku, niestety nieostrożny I 
zbyt mały. 


JL le-To-Tbe-Net 
£ureka, Września 


WJEOALH 
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CD-ROM 


Marek Pampuch 


negdaj opisywaliśmy do- 
stępny na Aminecie pro- 
gram do planowania trasy- 
i kosztów przejazdu - 
AmiAtlas. Niemiecka firma Ma- 
xon wydała ostatnio najnowszą 
Jego wersję - komercyjną (4.0), 
pod nazwą handlową Maxon 
Atlas. 

Program w pełni zasługuje na 
zmianę nazwy. Oprócz mnóstwa 
poprawek we wspomnianym 
AmiAtlasie, który stanowi pod- 
stawowy program zestawu, znaj- 
dziemy tu: pełne informacje tu- 


0 GizMi EEECZ BTN ETZ WZI 


rystyczne (hotele, parki narodo- | 


we, tereny „wojskowe”, ciekawe 
miejsca do zwiedzenia, wyjaśnie- 





nie oznaczeń w rejestracjach 
samochodów, adresy pomocy 
drogowej, kierunkowe numery 
telefonów miast itp.). Dodatko- 
wo można skorzystać z bogato 
ilustrowanych przewodników po 
miastach, dających nam wiele 
ciekawych informacji (o restau- 
racjach, muzeach, przemyśle, 
historii, komunikacji miejskiej 
itp.). Wszystko to brzmi wspa- 
niale... niestety odnosi się wy- 
łącznie de Niemiec. Wprawdzie 
Maxon Atlas zawiera także mapy 


krajów europejskich (w tym Pol- | 


ski), ale są one mniej dokładne, 
a ponadto pozbawione części 
informacyjnej. Nic jednak stra- 
conego. Odpowiednio dokładne 
mapy niektórych krajów można 
dodatkowo dokupić, a jeśli (jak 
w wypadku Polski) ich nie ma, 
można, dysponując odpowiednią 
ilością czasu i cierpliwości, 
wprowadzić sobie wszystkie po- 
trzebne informacje i zapisać tak 
stworzony „atlas” na dysku. 
Maxon Atlas ma dość duże 
wymagania sprzętowe. |deałem 
jest dopalona A1200 HD (8 MB 
miejsca na dysku) i z minimum 6 





sd, RCF 


ON ATLAS 


MB RAM oraz CD-ROM (jako, że 
program instaluje się z kompak- 
tuj. Ale, jak to w produktach 
Maxona bywa. można uruchomić 
program także i na słabszej Ami- 
dze (minimum to system 2.018 
MB miejsca na twardym dysku). 
W tym ostatnim wypadku jednak 
nie będziemy mogli wyświetlić 
map w maksymalnej rozdzielczo- 
ściiw 256 kolorach, nie uzyska- 
my także dostępu do niektórych 
opcji (w tym do przewodników 
po miastach). 

Mimo tak dużych wymagań pro- 
gram prezentuje się bardzo oka- 
zale i jest wyjątkowe wygodny w 
obsłudze (można go zainstalować 
w jednym z 4 języków: niemiec- 


kim, angielskim, francuskimiwło- | 


skim). Wszystko możemy obsłu- 
żyć zarówno z tradycyjnego ami- 
gowskiego menu, jak iza pamo- 
cą ładnych piktogramów, usta- 
wionych w rządku (moda wzięta z 
peceta), Ponadto instrukcje i 
objaśnienia zajmują na kompak- 


| cie mnóstwo miejsca, wyjaśnio- 


ne są nawet najprostsze i podsta- 
wowe rzeczy. Bardzo dokładnie 
potraktowana jest instalacja na 


| Amigach o słabszej konfiguracji. 


Dadatkowo na kompakcie znaj- 
dują się wersje demonstracyjne 





wszystkich aktualnie sprzedawa- 
nych programów Maxona (warta 
się z nimi zapoznać — i to dodat- 
kowy powód, dla którego kupna 
tego krążka może okazać się ce- 
lowe). Bardzo podoba mi się tak- 
że możliwość otwierania progra- 
mu zarówno na własnym ekranie, 
jak i na Werkbenchu oraz możli- 


| wość ustawiania parametrów wy- 


świetlania bezpośrednio z pro- 
gramu czy £00m (nawet 9085%!). 


, współpracuje z TurboPrintem). 
/ Maxon Atlas nie otrzyma jednak 





Kolejną zaletą jest bardzo dobrze 
napisany skrypt instalacyjny. 
Można także wszystko wydruko- 
wać (także i w kolorze - program 


(MSI 


= 


LEEELE 


noty maksymalnej z trzech powo- 
dów. 

Pierwszy to dość złośliwe, 
moim zdaniem, ustawienie wyma- 
gające identycznej dokładności 
map krajów, przez które przebie- 








ga trasa. Mapa Niemiec w pakie- 
Gie podstawowym jest dokładniej- 
sza niż mapa Europy obejmująca 
m.in. Polskę, W efekcie - nie da 
rady zaplanować „jednym cią- 
giem” podróży, przykładowo z 
Krakowa do Kolonii. Mamy dwa 
wyjścia: albo podzielić drogę na 
etapy (do Zgorzelca | od Goer- | 
litz), albo zaplanować podróż do . 
najbliższej od Kolonii miejscowo- | 
ści w Holandii (np. Venlo, skąd | 





SENOPEDZE R POLNA Ai WORA AO PTÓÓSZZRRWZIZARCZE ESA CABG AKA | 


do Kolonii jest 68 km autostra- 
dą). W tym ostatnim wypadku jed- 
nak „najkrótsza” trasa zostanie 
opracowana tak, aby broń Boże 
nie wkraczała na teren Niemiec 
(bo się dokładność mapy nie zga- 
dza). Próbowałem ustawić Zgo- 
rzelec jako punkt pośredni i bez 
sensu zostałem stamtąd zawróco- 
ny do Jakuszyc, 





Drugim powodem jest to, że 
chociaż instalując program mo- 
żemy wybrać jeden z czterech 


| języków, zmiana języka dotyczy 
| wyłącznie komunikatów progra- 


mowych. Obszerne i dobrze na- 
pisane instrukcje oraz „przewo- 
dniki po miastach" nadal pozo- 
stają w języku niemieckim. Mnie 
to wprawdzie nie przeszkadza, 


jednak wiem, jak jest ze znajo- 


mością języka Goethego I Hitle- 
ra w naszym kraju. 

Trzecia sprawa to konieczność 
współpracy z kompaktem. Po 
zainstalowaniu programu na twar- 
dym dysku nie powinno to być 
koniecznością, tymczasem nie- 
które opcje mogą być urucho- 
mione wyłącznie z CD-ROM-u. 

Ogólnie: Mimo wspomnianych 
niedociągnięć warto mieć ten 
kompakt, nawet jeśli nie planuje 
się podróży, ale tylko chce się 
czegoś dowiedzieć lub zoba- 
czyć, jak wyglądają niemieckie 
miasta. Dla tych zaś, którzy czę- 
sto jeżdżą do Niemiec, Maxon 


Atlas może okazać się kopalnią 


przydatnej wiedzy. 

Można także dokupić dokład- 
ne mapy wraz z informacjami 
dotyczącymi innych krajów (na 
razie są to Belgia, Holandia, 
Szwajcaria i Francja - inne kraje 
w przygotowaniu). 


Mason Allas 


Eureka, Września 


| 99 zł 
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AMIGA 4000 Tower 
obudowa Big Tower, stacja HD, o - 
płyta 5xZorro Ill + 9x video, 3199 1 
nie zawiera karty procesora - tel. 


AMIGA 1200 Tower 
Amiga 1200 w obudowe Infinity, 
wersje z kickstartem v3.0 lub v3.1, Ę 
W komplecie zasilacz 200W, 549 i 
mysz, mouse pad, klawiat. 05k 4- 4649 
STACJA HD HHIL v3. 


AMIGA 1200 Magic Pack 
pałaet programów Magic Pack, s 
kickstart vg.1, literatura PL, mysz TEL. 
Montujemy zastawy (RAM, HD, CDROM, ito) na 
indymidualne życzenie. Gwarancja na całość. 





AONITOR' 


PHILIPS CM8833-11 
cołor 14", dźwięś stereo. 


DAEWOO SYGA 15" 


color 15*, cyfrowe sterowanie, 
pamięć, tylko roździelczości 

pow. 30 kHz, idealny do ka - 
graficznych. £ lata gwarancji. 1199 


AMIGA M1438s 


color 14*, dźwięk stereo. 


TEL. 
AMIGA M1538s 
color 15%, dźwięk stereo, TEL- 
Do monitorów VGA gratis przejście 
RGB-YGA i program MonEd !!! 


INN .** 


PROMODULE (FDD) 699,- 
ROM 2.05 v37.350 69,- 
ROM 3.116/32bit. 149/129,- 
Switch A1200 

Switch+ROM3.1 
AMINET *15,16 po 49,- 
AMINET SET*1,2,3,4 po 122,- 
Przew. IDE 2,5'->2x3,5" 23,- 
Zasilający 2 x 5,25" 15,- 
IDE FX Adapter «+10 42,- 
A1200 CDROM Kit(PD) 39,- 
Zasilacz 200W zewnętrzny TEL. 
Mouse Amiga 320DPI _ 35,- 
Mouse Pad Amiga 5,- 












599 (r 
































ul. I.Mościckiego 1, 24-100 PUŁAWY 





(przy Zakładach Azotowych) 
z © m f G 72 ICE 2 o 
wiiemia telleic oda. KONTO: _ GIFT 
Cik "O BDK S.A. pulawy 


AMIGA 500/500+: 
A500/0.5MB 

A500+/1MB _ 89,- 
A500/2MB 210,- 
MegaRamHD 269,- 


E1208 

M-Tec 1230/28MHz 
M-Tec 1230/42MHz 
E1230/40MHz 369,- 
Blizzard 1230-IV 585,- 
Apollo 1240/25MHz 939,- 
Apollo 1240/40MHz TEL. 
Blizzard 1240T-ERC  1109,- 
Apollo 1260 TEL. 
Blizzard 1260 TEL. 


[]a1200 Przyrost prędkości 
E1208_ W/3 Sysinfo v3,24 
E "rec 1230/28 

[EE  ] Ftz30j40MHz 

EE 7]we-rec t2a0is0 


45,5 
TEL. 
TEL. 


AMIGA 600: 
A600/1MB 
Apollo 620 
M-Tec T630 


94,- 
TEL. 


Jvc 
Toshiba 

Toshiba 
IBM 
Seagate 
Fujitsu 
Seagate 
Caviar 
IBM 


85 MB 
130 MB 
230 MB 
340 MB 
850 MB 

1.0 GB 

1.3 GB 

1.6 GB 

1.7 GB 

Seagate 2.1 GB 
Caviar 2.5 GB 
iw KOMPLECIE GRATIS: 


* 100% zgodności z Amigą... 

* BEZPŁATNA Instalacja programów: 
Workbench+MagicWB+MUI+Locale PL 

* 100MB najnowszego oprogramowania 

* Instrukcja instalacji (PL). 

* komplet przewodów połączenio- 
wych do A600/1200. 

* Gwarancja do trzech lat II! 

Twarde dyski są sprzedawane w komplecie do Amigi 

600 (dysk 2,5%) lub 1900 (dysk 25* lub 3.5'). Aby 

podłaczyć twardy dysk do Amigi 500 łuo 500+ po- 

trzegny jest kontroler (np. Megakam HD), W A600 

wymagany jest kickstart 2.05 w wersji mn. v37.350. 

Przy zamówiemu prosimy podać typ komputera. 


SIMM: 

SIMM 4 MB 
_SIMM 8 MB 
SIMM 16 MB 
SIMM 32 MB 


79,- 
132,- 
279,- 

TEL. 


TZZLH 


EELS JJ 


PROMOCJA 11! 8 A 

DO KAŻDEJ KARTY TURBO +» w) 
GRATIS PROGRAM VMM DO ESI 

OBSŁUGI PAMIĘCI VIRTUAL- > Ó 
NEJ INSTRUKCJA PL. !!! 

















ARIZONA cyfrowy mikser video 
Genlock AX 

Genlock PROGEN*= cyfrowy SV-S 
Genlock Neptun 2359,- 
FG 24 cigitizer cyfr 24bit VHS 299,- 
FG 24 plus cgiuzer cyfr 24bit VHS/SVHS 347,- 


1799,- 
398,- 
571,- 

















A1200 INFINITIV TOWER 399,- 
ZASILACZ 230W zwenys:  99,- 
MODUŁ 5.25" nadstawka 49,- 
PŁYTA ZORRO II 369,-| |TELETEXT interface 
TOWER A2/3/4000 z wypo: TEL.|  |PCMCIA do FG24 


NAPĘDY-EBROM 


_ GCD-4x Mitsumi TEL. 
_ GCD-6x Philips TEL. 
GCD-8x GoldStar 469,- 
GCD-8x Philips 469,- 
GCD-8x Toshiba  499,- 
GCD-10x Wearnes  539,- 
GCD-10x Philips 539,- 
GCD-12x Pioneer  549,- 
Napęci CD-ROM do Amigi 600/1200. Wersja zewnętrzna (w obudowie). Pełna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: £xchinch i minijack. W komplecie płyta CD, 
zestów przewodów do podłączenia mepęGu oraz twirdego dysku, oprogramowanie, 
instrukcja PL. 00 gwarancja. Przy zamówieniu prosimy podać rozmiar twardego 
dysku (2,5 lub 3,5 





Napęd CDROM Atapi do 
NAPĘD Amigi 5600/1200 podłą- 


CDROM.  czeny jako drugi twardy 


dysk W komplecie o- 
TANIEJ — prosramownie 60). 
CDROM-4x Mitsumi TEL. 
CDROM-óx Philips TEL. 
CDROM-8x Philips 409,- 
CDROM-8x Toshiba TEL. 
CDROM-10x Philips 469,- 


CDROM-12x Pioneer  479,- 
Przew, 2xHDD 3,5" (również do tower) 23,- 
Przew. zasiłgący (z gn. stacji dysków) 10,- 
IDE Fx Adapter 4xHDD 42,7 





Ceny z dnia 16.12.96r. zawierają VAT (22%). Sprzedaż w/g aktualnego cennika - zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen 
1 warunków sprzedaży (tel.). Na życzenie Klienta towar może być wysłany pocztą (opłata 5-30zł.) lub poprzez serwisco 
(opłata 30-45zł.), NA SPRZĘT UDZIELAMY GWARANCJI DO 3 LAT. Serwis realizujemy w siedzibie firmy. 





James 


statnio wszystkie pisma 

prześcigają się w wyda- 

waniu kompaktów. Także 

pisma o grach. Ucieszyłem 
się, gdy się dowiedziałem, że 
„Świat Gier Komputerowych” 
wyda CD-ROM bez niebieskich 
klapek, to znaczy, że będzie tam 
też coś dla Amigi. 

Wprost nie mogłem się docze- 
kać na len krążek, Niestety, zde- 
cydowanie większa część płyty jest 
zapełniona grami dla PC, choć jest 
trochę i dla Amigi. Kompakt ten 
może być uruchomiony na każdej 
Amidze, wyposażonej w czytnik. Z 
instrukcji (to taka mała dołączona 
książeczka z obrazkami i z bajecz- 


kami o tym, co z tym CGD-kiem ro- 


bić) dowiadujemy się o takim na- 
graniu kompaktu, że nie zobaczy 
go Amiga CD-32. Ale nie martwcie 
się, nie jest to prawdą. Z instrukcji 
dowiemy się też, że „Amiga umoż- 
liwia odtwarzanie grafik w maksy- 


| 
Dostarczyłac 
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LLUZNTZA 
Albion, Bad Mojo, Battle 
LECENLLONETA 
Isle 2220, Close Combat, 
Cyberstorm, Deadlock, 
Deadly Games: EPEETL) 
Alliance, Duke Nukem 3D, 
Eradicator, Fire Fight, Hellbender, 
m Hyperblade, iM1A2 [TAA 


Lew Leon, Megarace 2, (Quake, Road 


Rash, Shattered Steel, Strife, Swiv 30, 
ŁNORTEYNTA rza Soccer, 


War Wind, Z. 


ef LWA JELEC SUL PANTA 2.1 

3,0. Alien Breed 30 2, Sneech, 
Jes AR KU MRIDLCIA LOTTA A 
Bloodfest. MUI 3. 6, Term 4.6, Thor 


2,3, AmiTCP 4,0, AmFTP, 
Sanantii, ppp.devlce, 


malnie 256 kolorach...” (a mnie 
się wydawało, że w swojej Amidze 
mam tryb HAM). Kompakt jest wi- 
dziany przez CD-32 bez proble- 
mu... Autorzy umieścilina CD-ROM 
wersje demonstracyjne „playable” 
kilku (słownie siedmiu) gier dla 
Amigi, co jest według mnie liczbą 


LUA UA Voyager, 
gif, tiff, jpeg datatypes. 





| zbyt małą (bądź co bądz dla bla- 


szaka jest tych gier 28). Sąto dema 
gier: „Alien Breed 3D II", „Slam 
Tilt", „Gloom”, „Sneech' „Amtank”, 
„BoulderDash 3D”, „Bloodfest" i... 
tyle. Nakompakcie znajdziemy tak- 
że amigowe programy do obsługi 
Internetu, takie jak Term 4.6, Thor 





AMIGA AKTUELL 


Jarosław Horodecki 


ompakt, jakich wiele. 
Zbiór różnego rodzaju 
programów poukładanych 


w tematycznych szuflad- | 


kach. Wszystkie programy wy- 
stępują w wersji rozpakowanej, 
więc nie ma problemów z uru- 
chomieniem większości bezpo- 
średnio z płyty. Dzięki temu zaj- 
mują znacznie więcej miejsca I 
jest ich mniej. 

W katalogu głównym każdy pod- 
katalog ma odpowiednią ikonę. 
Nie ma więc problemu z dosta- 
niem się do wybranego progra- 
mu. Wszystkie narzędzia umie- 
szczone na płycie poukładane są 
w dziesięciu tematycznych szu- 
fladach, zawierających: wersje 
demo programów komercyjnych, 
dema, gry, programy związane z 


| 
ł 
| 





rzędzia dla programistów, narzę- 


dzia sieciowe, programy do skła- 


grafiką, programy muzyczne, na- 
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dania i obróbkitekstu, inne narze- 
dzia i drobne użytki przydatne na 
co dzień, Nie jest to może podział 
idealny, niemniej ze znalezieniem 
tego, czego szukamy, nie powin- 
no być problemów, 

Opis płyty został wykonany 
zgodnie z panującą ostatnio ten- 
dencją, tzn. za pomocą skryp- 
tów napisanych w języku HTML, 


a tym samym łatwo i przejrzyście 
odczytany może być jedynie za 
pomocą przeglądarki WWW. Na 


| płycie znajduje się AWeb, który 


jest. automatycznie wczytywany 
po kliknięciu nad ikoną doku- 
mentacji. Warto zaznaczyć, że 
wszystkie teksty są w języku an- 
gielskim - tytuł płyty jest więc 
nieco mylący, sugeruje bowiem, 
że jest ona niemieckojęzyczna, 
Zamieszczone na płycie pro- 
gramy nie są jednak najnowsze. 
Na kompaktach serii Aminet moż- 
najuż znaleźć nowsze wersje nie- 
których programów, choć i tak 
Amiga Aktuell w porównaniu z in- 
nymi podobnymi płytami plasuje 
się na zupełnie dobrej pozycji. 


Dostarczyła: 


Cena: 
UDELDH 





2.3, AmiTOP 4.0, AmFTP, AmIRC, 
AWeb, Voyager (brawo dla bydgo- 
skiego oddziału PDI, który wspo- 
mógł autorów w tej dziedzinie). 

Ponadto dołączono „datatype” 
do jpeg i gif oraz MUI 3.6. Dodat- 
kowa ciekawostka: można przej- 
rzeć sobie strony WWW, które za- 
stały ściągnięte z najpopularniej- 
szych serwerów. 

Nie podoba mi się, że na kom- 
pakcie amigowskie pliki są nagra- 
ne w formacie DOS dla PC, czyli 
8+3, co prowadzi do tego, że w 
nic nie można sobie zagrać z kom- 
paktu i trzeba instalować prawie 
wszystko na twardy dysk, a dodat- 
kowo bawić się, zmieniając na- 
zwy, Cytuję z instrukcji: 


„Proponujemy przegrać do urządzenia logicznego Fonts 
[chodz 0 czeofki ) <> a następne zmenić ich sazwa 


<atalog KCOURER NA arnorierpi 
pik XODURER.FON sa XCowrierPL fani” 


Jeżeli autorzy mają kłopoty z 
poprawnym nagraniem CD-ROM- 
u, to niech skontaktują się ze mną, 
a pomogę im zrobić hybrydę Ami- 
ga-PC z zachowaniem praw rzą- 
dzących Amigą, choćby tak, aby 
były ikony, a czcionki były „fonta- 
mi”, a nie fonami. Bo co ma zrobić 
użytkownik CD-32 bez twardego 
dysku? Przeczytać informację, że 
płyta nie działa na CD-327 Tyle że 
tę informację posiadacz ACD-32 
zobaczy już po otworzeniu opako- 
wania (czyli wydaniu pieniędzy). 

Programy mają skrypty instalu- 
jące. Niestety, w jednym z nich 
znalazł się błąd, ale autorzy go 
wykryli, W instrukcji jest errata i 
sposób „wybrnięcia” (trzeba do- 
pisać jedną literkę). Kolejna spra- 
wa to to, że według mnie na takiej 
płycie powinno się znaleźć znącz- 
nie więcej programów dla Amigi, 
przynajmniej w takich propor- 
cjach, jak w samej gazecie .ŚGK". 
Kompakt powinien zawierać tak- 
że dema gieri programów, których 
nie ma jeszcze na rynku. Można 
było o to poprosić choćby krajo- 
wych dystrybutorów. Szkoda wło- 
zonej przez autorów pracy. Uwa- 
żam, że ten kompakt jest, nieste- 
ty, niewypałem. Osobiście wolę 
dołożyć 40 zł i kupić Aminet. na 
którym amigowskich gier, ito now- 
szych, jest znacznie więcej. 

„ŚGK” zapowiada kolejny krą- 
żek. Mam nadzieję, że będzie lep- 
szy. 

Nóą emał: 097 EsudeLeci azh edu pl 
ubr 007Ebmsc ah edu pi 
Mówoe mi Janes. 


MAGAZYN AMIGA 2/1997 


A 


[4 
ka 


A 
J 





EPIC INTERACTIVE 
ENCYCLOPEDIA 


Roman Sadowski 


neyklopedie na Amidze to 

dość rzadki gość (poza 

Grolierem i Hutchinsonem 

nie słyszałem o innych), z 
tym więc większym zaintereso- 
waniem przystąpiłem do testo- 
wania nowej produkcji firmy 
Epic Marketing. Program jest 
dostarczany w trzech wersjach: 
na krążku w pełnej wersji dla 
Amig 1200/4000, w wersji Lite 
dla maszyn ECS-owych oraz na 
dyskletkach. Od firmy Eureka 
otrzymaliśmy tę pierwszą edy- 
cję. Oprócz zasadniczego pro- 
gramu na płycie znajduje się też 
kilka innych. Wśród nich tzw. 
Kids Explorapedia, czyli spe- 
cjalna interaktywna prezentacja 
szeregu obrazków, na których 
kliknięcie wywołuje odgrywanie 
animacji czy melodii itd. Pro- 
gram do dopisywania haseł, po- 
zwalający samodzielnie tworzyć 
własne pojęcia. Oczywiście 
mało komu będzie się chciało to 
robić, ale firma obiecuje, że bę- 
dzie wydawać update'y i rozsy- 
łać je w Internecie. 


Sama encyklopedia pod 
względem liczby haseł raczej nie 
może być porównywana z książ- 
kowymi edycjami encyklopedii 
PWN. W zamian za to, oprócz 
krótkiego tekstu, do każdego 
hasła dołączany jest zazwyczaj 





obrazek, czasami zsamplowane 
dźwięki, a nawet animacje. O 
tym, że do jakiegoś terminu do- 
dano te atrakcje, jesteśmy intor- 
mowani pojawieniem się koloro- 
wej „diody”. Niestety, jakość 
zdjęć pozostawia wiele do ży- 
czenia. Na głównym ekranie, 
gdzie są wyświetlane jedynie ich 
małe podglądy, nie rzuca się to 
tak w oczy, ale w trybie pełnoe- 
kranowym jest to aż nazbyt wl- 


JNTERACTIWE | 
POGLYUEM 





doczne. Treść hasła można tak- 
że odtworzyć za pomocą progra- 
mu do syntezy ludzkiej mowy 
Jednak odradzam używanie tej 
opcji, gdyż jakość tak powstałej 
narracji jest żenująca, a sama 
treść prawie nie do rozpozna- 
nia. 


Plusem na rzecz komputero- 
wych wersji encyklopedii są 
oczywiście opcje wyszukiwania, 
I tuEIE trzeba pochwalić, Może- 
my wyszukiwać zarówno konkret- 
ne hasła, jak też szukać określo- 
nych słów bezpośrednio w ha- 
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Estetyczne menu, logiczny sy- 
stem sterowania. Trzeba jednak 
od razu ostrzec posiadaczy 
CD32, że nie będą się mogli cie- 
szyć z tej encyklopedii. Płyta 
nie jest bootowalna, a wersja 
Deluxe (testowana) wymaga do 
poprawnej pracy (z dźwiękiem i 
animacjami) co najmniej 4 MB 
RAM i twardego dysku. Ocenia- 
jąc całość pakietu, trzeba go 
pochwalić za sposób przygoto- 
wania, ale jednocześnie warto 
byłoby zwrócić się do autorów z 
prośbą o zwiększenie liczby ha- 
seł. 





słach. Dodatkowo, żeby zopty- 
malizować pracę, poszczególne 
terminy daje się grupować w 
osobne listy tematyczne. Cieka- 
wym pomysłem wydaje się też 
możliwość eksportowania da- 
nych zarówno tekstowych, jak i 
obrazków, atakże opcja ich dru- 
kowania 






Epic Interactie Encycopedia 
Eureka, Września 

158 zl 
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Cały program sprawia wraże- 
nie porządnie przygotowanego. 








| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numera- 


mi Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, za cenę niższą o 50%, oczy- 
wiście tylko tych, których numery zostały umieszczone w kuponie, 
nakład pozostałych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce nale- 
ży wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo 
otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon | 
(lub jego odbitkę kserograficzną) do redąkcji. Ważne jest, aby 
dołączyć kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym | 
numerze + 1.20 zł (koszty wysyłki) na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 10201097-318121-270-1-111 


1/95 
1 zł 25 gr 


2/95 
1 zł 256 gr 


3/95 


1 zł 26 gr 


4/95 


1 zł 45 gr 


5/95 
1 zł 35 gr 
9/95 


7/95 
1 zł 50 gr | 


12zł 36 gr 


+ 
6/95 
1 zł 45 gr 


8/95 
1 zł 36 gr 


10/95 


1 zł 50 gr 





12/95 
1 zł 60 gr 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 11/95 1/96 
| 1 zł 50 gr 1 zł 50 gr 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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2/96 
1 zł 50 gr 


3/96 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
1złs0grx || 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 





4/96 
1 zł 50 gr 


6/96 
l zł75gr 


7/96 
1 zł 75 gr 


8/96 


5/86 
1 zł 756 gr 


1złr5gr 

+ 
| 
| 


11/96 


3 zł 60 gr 


9/96 
1 zł rb gr 


10/96 


1 zł 75 gr 


1/97 


3 zł 50 gr 








Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ...........-..21.4. 
Adres: 
KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy © umieszczanie na kopercie dopisku „Numery | 
archiwalne”. | 
Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. 
221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marii | 
zk 





Marek Pampuch 


rzypuśćmy, że na dysku 
DH1: zgromadziliśmy zbiór 
czcionek, które zamierza- 
my zrzucić na kompakt, 
chcemy też dołożyć przy okazji 
czcionki zgromadzone na kilku- 
nastu dyskietkach. Nasze czcion- 
ki są poumieszczane w katalogach 
identyfikujących ich nazwy (np. 
Gill, Topazpl itp.). Jeśli Wasza 
Amiga spełnia wymagania sprzę- 
towe programu MasteriSO (mini- 
mum to system 3.0, procesor 
MC68020, 4 MB pamięci i twardy 
dysk. na którym jest co najmniej 
tyle wolnego miejsca, ile ma zaj- 
mować ISO Image, to znaczy w 
przybliżeniu około 10% więcej niż 
liczą dane, jakie chcemy nagrać), 
wówczas możecie czytać dalej. 
Jeśli nie - możecie czytać także, 
ale z praktycznym wykorzystaniem 
zdobytych wiadomości musicie 
poczekać, aż w MA pojawi się 
opis mniej wymagających progra- 
mów do tworzenia ISO Image (co 
niebawem nastąpi), 
Pierwszą sprawą jest ustale- 


nie, co ma się znaleźć na kom- | 


pakcie. W tym celu korzystamy z 
opcji Examine Source (dla da- 
nych z dysku) i AddSource - do- 
grywając póżniej dane z kolej- 
nych dyskietek. Po wybraniu każ- 
dej z tych opcji pojawi się stan- 
dardowy requester, pozwalający 
nam określić ścieżkę dostępu do 
danych. Nazwy wszystkich wczy- 
tanych danych pojawią się w du- 
żym okienku po prawej stronie 
ekranu. Uwaga: Wielkość ISO 
Image zależy nie tylko od tego, 
ile zajmują dane w postaci „dys- 
kowej". ISO Image zawiera bo- 
wiem dodatkowo tak zwaną tabli- 
cę odwołań (drzewo katalogów i 
kilka innych danych). Na taką ta- 
belę musimy doliczyć zależnie od 
liczby i wielkości danych od 4 
(przy małej liczbie dużych plików) 
da 20 (przy dużej liczbie małych 
plików) procent tego, co zajmują 
nasze dane na dysku. 

Na marginesie: Jak już wspo- 
mniałem, przy nagrywaniu kompak- 
tów, a zatem i przy tworzeniu ISO 
Image krytyczna jest równomier- 
ność przepływu danych. Starajcie 
się zatem, aby nagrywane przez 
nas dane miały jak najprostszą 
strukturę. Oznacza to, że powinny 
to być plik średniej wielkości, po- 
umieszczane w jak najmniej zagłę- 
bionych katalogach (ideałem są tu 
dwa poziomy, to znaczy pliki mie- 
szczące się wyłącznie w podkata- 
logach katalogu głównego). 
Wprawdzie dopuszczalne jest 8 
poziomów, ale lepiej (zwłaszcza 
na początku) z tym nie ryzykować. 
Starajcie się też, aby w jednym 
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Nagrywamy kompakty (3) 


PROGRAMY 
DO ISO 


Zgodnie z zapowiedzią zajmiemy się programami 
pozwalającymi tworzyć IS0 na Amidze, a nawet 
nagrywać kompakty, jeśli dysponujemy „nagrywacz- 
ką”. W tej chwili dostępnych jest już sześć takich 
programów, oprócz wspomnianych wcześniej ostat- 
nio pojawiły się BurniT! i shareware'owy MakeCD. 
Zaczynamy... alfabetycznie od najstarszego z nich, 
czyli od MasterlS0. 


katalogu nie było za dużo plików. 
Setka na katalog to liczba optymal- 
na. Czcionki akurat nie są najlep- 
szym przykładem (nagrywając swo- 
je fonty popakowałem je LHArkiem 
w pliki po około 200 KB każdy. I tu 
jeszcze jedna uwaga: nagrywając 
GD-ROMy wcale nie musimy się 
bać archiwizerów, przeciwnie, pa- 
kując dane LHA, LZX DMS-em czy 
czyms innym dostarczymy nasze- 
mu ISO Image dane w postaci 
maksymalnie skompresowanej, 
czyli takie, jakie lubi najbardziej). 

Z kolei ustawiamy gadżet Out- 
put Type. W zależności od tego, 
czy chcemy nagrywać ISO Image 
na dysk widziany przez system 
amigowski, czy na urządzenie 
SCSI (np. ZIP, dysk SCSI, a na- 
wet... bezpośrednio na płytkę w 
celach archiwalnych) ustawiamy 
tu odpowiednio DOS File lub SCSI 
Image. Tu także pojawi się reque- 
ster, w którym będziemy mogli 
wybrać dysk, na którym nagrywa- 
my. i nadać nazwę plikowi z ISO 
Image. Ta ostatnia ma znaczenie 
wyłącznie informacyjne, jednak 
warte pamiętać o tym, że jeśli 
będziemy później chcieli nagry- 
wać kompakt na pececie, to wska- 
zane będzie, aby nazwa ta nie 
miała więcej niż 8 znaków. 

W tym ostatnim przypadku po- 
winniśmy także włączyć gadżet 
UpperCase, natomiast gadżet 
Uniform Date włączamy wówczas, 
gdy chcemy, aby wszystkie pliki 
na kompakcie miały taką samą 
datę. Datę możemy ustawić sami, 
klikając na gadżecie dyskietki 
obok FileDate, co spowoduje po- 
jawienie się systemowych prefe- 
rencji dla czasu. 

Jeśli chcemy, aby nasza płyta 
uruchamiała komputer, wówczas 








musimy jeszcze dodatkowo włą- 


| czyć z menu CD32 specific ga- 


dzet Write TM | ustawić ścieżkę 
dostępu do pliku umożliwiające- 
go bootowanie. Dla CDTV są to 
rmtm i cdtv.tm (lub jego odmiana 
bookit), dla CD32 wystarczy ten 
pierwszy. Oczywiście to nie wszy- 
stko. Aby nasz kompakt się uru- 
chamiał, dane zebrane opcją mu- 
szą zawierać sekwencję startową 
z dopisanym wywołaniem bookit i 
rmtm (zaraz po SetPatch), asame 
pliki muszą być dołożone do da- 


nych, jakie nagrywamy na kom- 


pakt w katalogu rozkazowym C: 
UWAGA: Zgodnie z obowiązu- 
lącymi przepisami wydawca każ- 
dego bootowalnego kompaktu 
obowiązany jest płacić równowar- 
tość 5 USD od KAŻDEGO wypro- 
dukowanego kompaktu właścicie- 


| lowi praw autorskich. Oczywiście 


prawdopodobieństwo nasłania na 
Was komornika, gdybyście wyko- 
nali sobie jeden kompakt do wła- 
snhego użytku jestniewielkie, jeśli 
jednak macie zamiar sprzedawać 





tak wykonany CD-ROM. pamiętaj- 


cie o tym przepisie. 

Po przygotowaniu danych (Ma- 
sterISO w opisywanej wersji 1.21 
nie ma niestety możliwości ich 


| edycji) możemy przystąpić do wy- 


konywania ISO Image. Zanim jed- 
nak to zrobimy, musimy ustawić 
kilka parametrów. Najważniejszy 
z nich, mający wielki wpływ na 
„Jakość” ISO Image, to bufor zapi- 
su. Ustawiamy go opcją Set Write 
Bufters, Domyślnie ustawionych 
jest ich 13, co oznacza, że musi- 
my mieć 7,64 MB wolnej pamięci 


| RAM. Liczbę tę można (na własne 


ryzyko) zmniejszyć do 5 (czyll 2,84 
MB). Jeśli dysponujemy odpowie- 
dnio rozbudowaną pamięcią, mo- 





żemy zwiększyć ją do 20 (co od- 
powiada 1 1,76 MB). Przytej ostat- 
niej wielkości nasze ISO nagra 
się najszybciej i najpewniej. Jeśli 
ustawimy zbyt duży w stosunku do 
możliwości bufor albo zapomnimy 
usunąć z pamięci inne niepotrzeb- 
ne programy, otrzymamy komuni- 
kat, że program nie może aloko- 
wać potrzebnej mu pamięci. W 
takiej sytuacji należy albo wyczy- 
ścić pamięć ze śmieci, albo 
zmniejszyć liczbę buforów. 

Jeśli chcemy nagrać dane na 
urządzenie SCSI, musimy naj- 
pierw ustawić parametry tego urzą- 
dzenia. W tym celu posłużymy się 
opcją Set CDR-Drive (wbrew na- 
zwie pozwala ustawić nie tylko 
„nagrywaczkę”). W requesterze, 
jaki się pojawi, wybieramy typ scsi. 
device, który mamy zainstalowa- 
ny, co spowoduje pojawienie się 
nazw wszystkich urządzeń obsłu- 
giwanych przez ten sterownik. Po 
wybraniu tego, które nam jest po- 
trzebne, klikamy na Use. 

Tą samą opcją posłużymy się 
przy nagrywaniu kompaktu, usta- 
wiając naszą nagrywaczkę. Na- 
stępnie, wybierając Create CD- 
-ROM, zobaczymy opis naszego 
ISO (ścieżka, typ, długość i ewen- 
tualna nazwa pliku). Mamy teraz 
ostatnią możliwość, aby coś do- 
dać (np. inne ISO Image) lub wy- 
rzucić (ISOMaster nie ma bowiem 
możliwości nagrywania wielose- 
syjnego). Dobrze jest skorzystać 
z opcji DummyWrite. Spowoduje 
ona dokładną symulację zapisu... 
bez wypalenia płytki. W razie ja- 
klegoś błędu będzie to można 
jeszcze poprawić. Jeśli wszystko 
jest OK, wyłączamy Dummywri- 
te, ustawiamy jeszcze raz nagry- 
waczkę, klikamy na WriteCD i 
modlimy się o to, aby wszystko 
poszło dobrze --) 

MasteriSO najlepiej działa z na- 
grywaczkami: Yamaha CDR100, 
Pinnacle RCD 201, 202 i 1000, 
Philips CDD 521. Nie oznaczato, 
że stworzone nim ISO Image nie 
da się nagrać na urządzeniach 
łatwiej dostępnych w ostatnim 
czasie (Plasmon, HP, IMS). w 
odróżnieniu bowiem od najnow- 
szych programów do wypalania 
kompaktów, MasterlISO nie musi 
korzystać aż w takim stopniu ze 
specyficznych sterowników. 

Należy jeszcze wspomnieć o 
tym, że istnieje program share- 
ware © nazwie NG Master, który 
jest wierną kalką programu Ma- 
ster ISO (o jego genezie pisałem 
w MA 12/96). Master NG różni 
się od ISO Master wyłącznie na- 
zwami niektórych opcji (powie- 
działbym nawet, że takie nazwy, 
jak ReadData czy AddData znacz- 
nie lepiej opisują czynności, które 
mamy wykonać]. 
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DLA PRAKTYKÓW 


Warsztaty (cz. 1.) 


MIŁE ZŁEGO POCZĄTKI 


W tym cyklu artykułów chciałbym się zająć od strony 
praktycznej problemami związanymi z instalacją i 
używaniem różnych programów i przy okazji pokazać 
pewne standardowe czynności, które ułatwiają życie 
ich użytkownikom. Chcę również przeprosić tych, 
dla których początkowe zagadnienia okażą się banal- 
ne, ale jak pokazuje praktyka, nie dla wszystkich są 
one takie oczywiste. Zakładam jednak, że Czytelnik 
opanował podstawy obsługi systemu operacyjnego 
Amigi i znane mu są takie pojęcia, jak CLI, ikona, 
katalog czy plik. . 


Liwiusz Falkowski 





o do sprzętu, wymagany będzie system operacyjny w wersji co 

najmniej 2.04. Z tej prostej przyczyny, że większość opisywa- 

nych programów wymaga tej wersji systemu | jest to w tej 

chwili bezwzględne minimum. Przydałby się również twardy 
dysk, bo nie ma się co oszukiwać, że poważniejsza praca bez niego 
Jest możliwa. 


Na dobry początek 


Załóżmy taką oto sytuację: otrzymałeś właśnie na dyskietce pro- 
gram, np. MultiPlot (służy do robienia różnych wykresów z danych 
doświadczalnych, umożliwia wykonywanie interpolacji itd.), tyle że 
jest on zarchiwizowany. Cóż to oznacza? Sam program, jak i potrzeb- 
ne do jego działania pliki zostały połączone w jeden plik i przy okazji 
skompresowane. Daje to wiele korzyści, najważniejszą jest oszczęd- 
ność miejsca na nośniku danych, ponadto nie trzeba się martwić 
przy kopiowaniu o to, jakie biblioteki I pliki pomocnicze są potrzeb- 
ne, aby program zadziałał itd. 

Takie rozwiązanie ma również swoje wady, nie można programu 
bezpośrednio uruchomić, najpierw trzeba archiwum rozpakować, 
potem najczęściej jeszcze zainstalować i dopiero uruchomić. Ist- 
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Rys. 1. „Iha_1.38e.run" w akcji. 
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nieją również programy umożliwiające traktowanie archiwum jak 
katalogu i uruchomienie programu bez uprzedniego rozpakowania 
(zostaną opisane w kolejnych odcinkach). Najpopularniejsze obe- 
cenie archiwizery plikowe to LHA i LZX (istnieje druga grupa archiwi- 
zerów całodyskowych, ale o tym dalej). Archiwa spakowane za 
pomocą programu LHA można łatwo rozpoznać po przyrostkach 
(bądź rozszerzeniach) „.lha” i „.lzh”, Archiwa stworzone progra- 
mem LZX mają przyrostek „.lzx". Oba programy mają status share- 
ware. Wersja LHA, która jest rozprowadzana za darmo, nosi numer 
1.38e. Można ją zdobyć w sieci Aminet (katalog „util/arc" plik 
„lha_e1.38.run") bądź na różnych kompaktach czy dyskietkach z 
kolekcjami programów public domain (np. zestaw 4. w Bajtkowym 
shareware Amigaj. Sam program rozprowadzany jest w postaci 
samorozpakawującego się archiwum (przyrostek „.run” lub „.exe”, 
czasami „.sfx'). Takie archiwum traktować należy jako program 
wykonywalny (jak np. rozkazy DOS-u), po uruchomieniu nastąpi 
rozarchiwizowanie znajdujących się w nim plików. Do stworzenia 
tego typu archiwum służy np. program LhaSFX, mogą to być rów- 
nież własne rozwiązania autorów danych programów. Poniższy opis 
dotyczyć będzie samorozpakowującego się archiwum, stworzone- 
go programem LhaSFX. 

Przystąpmy do zawartości pliku „Iha_e1.38.run”. Otwieramy okien- 
ko CL (bądź Shell), kopiujemy „Iha_e1.38.run”, np. do Ram Dysku, 
i uruchamiamy (patrz ilustracja 1.). Uruchomienie bez żadnych para- 
metrów spowoduje, że rozarchiwizowane pliki znajdą się w tym 
samym katalogu co archiwum. Uruchomienie z opcją „-?" wyświetli 
składnię rozkazu i dostępne opcje. Możliwe jest np. wyświetlenie 
zawartości archiwum i rozarchiwizowanie konkretnych plików (patrz 
ilustracja 2.). Rozkaz: 





spowoduje rozpakowanie tylko pliku „Iha” do katalogu „C” na partycji 
systemowej dysku twardego (tu znajdują się rozkazy DOS-u). Te 
samo wykona również polecenie: 


„lha_el.358.run iha 8y8:( 


Chcę tu zwrócić uwagę na to, że przy podawaniu katalogu docelo- 
wego nazwa musi się kończyć znakiem „/”, np. „Work:Bla1/Bla2/" 
lub, jeżeli jest to nazwa urządzenia, znakiem „:”, np.: „Workbench:" 
lub „dhO:”. Gdy ten warunek nie będzie spełniony, nastąpi rozpako- 
wanie plików do aktualnego katalogu. 

Dobrze, mamy już rozarchiwizowane wszystkie pliki. Należy teraz 
skopiować plik „Iha” (jest to właśnie program LHA) do katalogu, do 
którego istnieje ścieżka dostępu. Co to oznacza? Rozważmy to na 
przykładzie: jesteśmy w katalogu „Ram Disk:” i piszemy rozkaz, np. 
„dir”. Wtedy system w tym katalogu poszukuje rozkazu „dir”. Jeżeli 
go nie znajdzie, zaczyna przeszukiwać katalogi, do których istnieje 
właśnie ścieżka dostępu. Standardowo jest to „Ć:”, „Sys: WBStartup” 
itd, System znajdzie rozkaz „dir” w katalogu „CĆ:”, uruchomi i wyświe- 
tli zawartość: katalogu „Ram Dysk:”. Jeżeli nie znajdzie żądanego 
rozkazu po przeszukaniu aktualnego katalogu i katalogów, do których 
istnieje ścieżka, dopiero wtedy wyświetli informację, że taki rozkaz 
jest nieznany (dodatkowo system szuka jeszcze w liście rozkazów 
rezydentnych, ale to nie jest naszym głównym tematem). 

Spis wszystkich katalogów, do których istnieje ścieżka, można 
uzyskać rozkazem „path” bez żadnych parametrów. Ogólnie przyjęło 
się dodatkowe rozkazy umieszczać bądź w katalogu „CĆ:” („SYS:C'), 
bądź w „SYS:System" - wybór należy do Ciebie (patrz ilustracja 3.). 

Zajmijmy się teraz składnią programu. Uzyskuje się to wykonując 
plik „Iha” bez żadnych parametrów. Proszę się nie przerażać liczbą 
opcji, wyjaśnię tylko te najważniejsze i najczęściej używane. Reszty 
można się dowiedzieć z obszernej dokumentacji do programu (plik 
„IhA.man”). Składnia wygląda następująco: 
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Rys. 2. Uruchomienie „Iha_1.38e.run" z różnymi dat 


lha [-<options>] <command> <archive[.LZH/LHA/RUN|> [[home- 
dir]...] [file] [destdir] 

Do poprawnego działania wymagane jest podanie nazwy archiwum 
i komendy, np.: 


„lha x bla.lha ram:". I 





Oto najważniejsze komendy: 

„a' - archiwizacja podanych plików. Jeżeli archiwum o podanej 
nazwie istnieje, to wyszczególnione pliki zostaną do niego dodane, 
np.: ! 


„lha a archiwuml.lha pliki plik2". 
Możliwa jest również archiwizacja całych katalogów bądź grupy 
plików (przy użyciu tzw. jokerów). Przykłady: 





„lha a archiwum2,lba dhl:bla* 





archiwizacja katalogu „bla” znajdującego się na „dh1:”. Jeżeli jednak 
ten katalog będzie zawierał podkatalogi, to ich zawartość nie zostanie 
zarchiwizowana. Trzeba tutaj użyć dodatkowej opcji „-r"*, powodują- 
cej, że wszystkie podkatalogi wraz z zawartością zostaną zarchiwizo- 
wane (dodatkowo „*e" - archiwizowanie pustych katalogów), czyli: 


„1lha re a archiwun2.lha dhl:bla dhl:bla,info* 





Zobowi również ikonę katalogu (jeżeli taka istnieje). 


1ha -re a ramiarchiwi.lha sys:c/a$?" 


* 
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Rys. 3. Zawartość Ram Dysku po rozpakowaniu „Iha_1.38e.run". 
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Archiwum zostanie utworzone w RAM Dysku (a nie w aktualnym 
katalogu, jeżeli aktualnym katalogiem nie jest RAM Dysk (!)) I zarchi- 
wizowane zostaną wszystkie pliki zaczynające się na „a” (znak „ł£?" 
to właśnie joker AmigaDOS-u - zastępuje dowolny łańcuch znaków). 

„W” - pokazanie zawartości archiwum, np.: 

„t” - testowanie poprawności archiwum; 
„X” - rozarchiwizowanie plików z archiwum (z zachowaniem struk- 


tury katalogów), wszystkich lub wyszczególnionych. Przy podawaniu 
katalogu docelowego obowiązują zasady opisane wyżej, np.: 


[ 
|j.lha x archiwum2.lha ran:* 


rozarchiwizowanie zawartości archiwum „bla.lna” do RAM Dysku: 


„1ha x archiwun2.lha pliki kat/t? ram:blal/”" 


rozarchiwizowanie pliku „plik1” | zawartości katalogu „kat" do kata- 
logu „bla1”, znajdującego się w RAM Dysku. 
„d” - kasowanie plików z archiwum, np.: 


„tha w archiwun?,1lha” 






„lha d archiwumż.iha pliki" 





usunięcie z archiwum pliku „pliki ”. 

Jeszcze jedna uwaga, Przy podawaniu nazwy archiwum nie jest 
konieczne pisanie przyrostka „.lha". Jeżeli jednak w nazwie znajdzie 
się wcześnie kropka, to trzeba przyrostek dopisać, np.: „Iha a 
archiw1.0 blaft?" Przyrostek nie zostanie dołączony i archiwum 
będzie miało nazwę „archiw1.0". Poprawnie będzie, gdy napiszemy 
„Iha a archiw1.0.lha blaś?"_ 

W archiwum „Iha_1.38e,run” mamy jeszcze dwa bardzo użyteczne 
programy. Przy rozarchiwizowywaniu należy odpowiedzieć pozytyw- 
nie na pytanie o dodatkowe programy narzędziowe dla AmigaDos-u i 
Unixa (patrz ilustracja 1.). Są to SpliitLZH i JoinLZH (znajdują się w 
katalogu „unixutil" - patrz ilustracja 3.). Służą one do dzielenia dużych 
archiwów na mniejsze części tak, aby zmieściły się np. na dyskiet- 
kach, oraz późniejszego ich połączenia. Składnia jest następująca: 





„s5plitlzh <arcsiza in KB> <infiler *outname>" 


j.joinizh <intilebase» <outnane>" 
l 





Przykład: 





2 0P EZ MOR JRA BOYA ae 


podzieli „archiwum.lha" na pliki o długości 712 kilobajtów (dokła- 
dnie tyle zmieści się na dyskietce PC 720 KB), pierwszy plik będzie 
miał przyrostek „.lzh” a kolejne „.IO1”, „.IO2*, czyli „archiw2.lzh", 
„archiw2.101”..., Ilość, na którą zostanie podzielone wejściowe ar- 
chiwum, jest zależna od długości samego archiwum i długości pll- 
ków, na jakie ma zostać podzielony, ale to chyba oczywiste. 


ZY J 


„joinlzh archiw2 archiwuml,lha* 


połączy pliki „archiw2 .lzh”, „archiw2.IOT" ... w „archiwum1.lha*. 

Jeżeli uznamy, że te dwa rozkazy będą nam do czegoś potrzebne. 
możne je skopiować do np. katalogu „C:”. 

Zajmijmy się teraz programem LZX. Jest rozprowadzany w postaci 
archiwum Iha (dostępny m.in. na Aminecie, katalog „util/are” plik 
„LZX121New.lha”). W archiwum mamy wersję dla różnych proceso- 
rów. Wybieramy tę, która jest odpowiednia dla procesora w naszej 
Amidze (tylko wersja dla procesora MC68000/68010 zadziała je- 
szcze na systemie 1.2/1.3, inne wersje wymagają systemu 2.04), 
zmieniamy nazwę na „LZX” | kopiujemy do np. „Ć:”. LZX jest szybszy 
od LHA i ma lepszy stopień kompresji (nic dziwnego, że zdobywa 
coraz większą popularność). Jego obsługa jest właściwie identycz- 
na, ma podobną, wręcz taką samą, składnię, komendy | opcje. Nie 
ma więc sensu powtarzać wszystkiego |eszcze raz (poza tym wraz z 
programem rozprowadzana jest wyczerpująca instrukcja w postaci 
AmigaGuide - plik „LZX.guide”). Jedyna różnica polega na podawa- 
niu opcji. Nie można ich pisać łącznie, czyli „-re”, poprawna forma 
jest następująca: „-r-e”, np.: 
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„łzx -r -e a arch.1lzx dhi:bla dhl:bla.info" 


wykona dokładnie to samo, co podobny przykład z programem LHA. 

Proponuję teraz poćwiczyć archiwizowanie, aby oswoić się z tymi 
programami oraz ich obsługą. Pozwoli to również całkowicie, mam 
nadzieję, zrozumieć podane przykłady. 
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Rys. 4. Możliwe opcje programu DMS v1.11, 


Drugą grupę stanowią archiwizery całodyskowe, tzn. takie, które 
odczytują zawartość całej dyskietki bez względu na format zapisu. 
Można w ten sposób archiwizować dyskietki z niedosowymi grami, 
demami itp. Chociaż obecnie autorzy dem czy gier coraz rzadziej 
decydują się na własne formaty zapisu, to jednak użyteczność takich 
archiwizerów jest ciągle spora. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby 
archiwizować również dyskietki DOS-owe. Najpopularniejszym pro- 
gramem tego typu jest DMS, również jak wcześniej opisywane LHA 
i LZX ma status shareware. Pojawiło się już wiele wersji tego progra- 
mu. Podstawową jest wersja o numerze 1.11 (dostępna naAmiNecie 
katalog „util/are”. plik „.dms1.11.exe'" jest to samorozpakowujące 
się archiwum). Swego czasu pojawiły się również wersje o numerach 
2.0x, ale tu trzeba być ostrożnym, ponieważ wersja 2.01 była je- 
szcze dobra, lecz 2.03 lub 2.04 była już KONIEM TROJANSKIM 
(jest to taki program, który wygląda najnormalniej w świecie, lecz po 
jakimś czasie np. słormatuje twardy dysk lub wyrządzi jakąś inną 
szkodę). 

* Zajmijmy się jednak samym programem (jak poradzić sobie z 
samorozpakowującym się archiwum, już wiemy). Postępujemy podob- 
nie jak poprzednio. Po rozpakowaniu archiwum kopiujemy plik .DMS” 
do katalogu, do którego istnieje ścieżka dostępu (np. „C:*'). Po 
uruchomieniu programu bez żadnych parametrów wyświetlone zo- 
staną informacje o programie i jego składni (patrz ilustracja 4.). 
Jeżeli chcemy zarchiwizować zawartość dyskietki znajdującej się w 
napędzie „DFO:”, piszemy: 


„DMS read nazwa.dns from df0:* | 


archiwum zostanie utworzone w aktualnym katalogu. Poprawne bę- 
dzie również: 








l! 


E read workiarchiwa/nazwa.dms from df0:" 


archiwum zostanie utworzone w katalogu „work:archiwa/". 
Jezeli chcemy archiwum rozpakować, to piszemy: 






„DMS write nazwa.dms dta:* 


to 


| i 


archiwum o nazwie „nazwa.dms” zostanie rozpakowane na dyskietkę 
znajdującą się w napędzie „DFO:”. 

Dodatkowe komendy to: 

„View” - podaje informacje o archiwum (wielkość archiwum, datę 
utworzenia itp.). Z opcją „full” dodatkowo otrzymamy informacje o 
wszystkich spakowanych ścieżkach dyskietki. Przykłady: 





„dms view workzarchiwa/bla.cms" 





z opcją „full” będzie to wyglądać tak: 


„dms view work:archiwa/bla.dms full". 





„Test” = sprawdza, czy archiwum nie zawiera błędów, np.: 


Można testować lub przeglądać większą liczbę archiwów za jed 
nym razem (dopuszczalne jest również stosowanie |jokerów), np.: 


| J 


przetestowane zostanie archiwum o nazwie „nazwa.dms” | wszystkie 
zaczynające się na „bla”. 

Należy zauważyć, że nie jest konieczne pisanie przyrostka „.dms” 
przy nazwie archiwum. 

To najważniejsze komendy, wystarczające do obsługi DMS-a. 
Osoby cierpiące na nie zaspokojony głód informacji odsyłam do 
instrukcji (plik „DMS.doc”). 





„dms test blaż.dms”* 





nazwa blażć 





Podsumowanie 


Mam nadzieję, że wiadomości zawarte w tym artykule są wystarcza- 
jące i nikt nie będzie miał problemów z obsługą archiwizerów. Mimo to 
dla osób, które wolą myszkę od klawiatury, w niedługim czasie opiszę 
graficzne nakładki dla archiwizerów. Następnym natomiast razem za- 
bierzemy się do wspomnianego na początku MultiPlota. Chociaż jest to 
program nie pierwszej już młodości, to jednak warto go lepiej poznać. 
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A500, I MB Chip RAM z zegarem, system 
1.3/30, 50 dyskietek. Cena: 450 zł. Mega 
RAM HD + HDD 125 MB = 2 MB Fast RAM. 
Cena: 500 zl. VBS (4 kasety). Cena: 20 zł (+ 
50 zł). Action Replay MkII, Cena: 80 zl. 
Razem za 1000 zł + specjalny bonusów: orygi- 


mosochromatyczny, Cena: 80 zł Adres: 
ŻOŁNOWSKI Krzysztof. STAROŚCIN ul. 
Opolska 6, 46-148 SIEMYSŁÓW, woj. opal- 
skie. tel. (077) 19-47-87. [e] 
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250 zl. Drukarka DIOOMPC. Cena: 200 zl. 
Adres SZPUNAR Piou, al. T.Boya-Żeleńskie- 
go 2/1, 91-761 ŁÓDŹ, teł 4042) 57-41-17. [pl 


Drukarka Epsan LQ-100, podajnik na 50 kar 
lek A4, wbudowane polskie znaki, polska in- 
strukcju, kable. Cena: 330 zł. Adres: CZER. 
NIAWSKI Piorr, ul. Gorkiego 35/1 SZCZE- 


Pro (gwarancja), Cena; 40) zl, CD-ROM 4x 
Cena: 180 zł Adres: KMIEĆ Roman. ul. 
|waszkiewicza 5/2, 96-100 Sklęmiewiec, tel. 
(046) 32-87-96. [p] 





nalse gry: Syadieate | Shadow L.ands, książki 
„Jak zostać włamywaczem” i „Amiga dla mie- 
wtajemniczonych” oraz czasopisma „Secret 
Service” i „Gambler”. Adres: GWIŻDŹ Miro 
slaw, MŁYNNE 192, 34451 LIMANOWA J, 
woj. nawasądeckie, tel. (018) 37:63404. [p] 


A5S00, | MB RAM, przełącznik Staw/Fast, 
kickstari 1.3/3,0, wbudowany sampler mono, 
wbędowane wyjście wizji Composite color, 
literaturu, przewody. Cena: 500 zł Nowy 
HDD SCSI Quantum 700 MB. Cena: 550 zł. 
Ręcznu skaner moso do A500/A500+, OCR 
lie, Cena: 250 zł. Kość graficzna ECS Denise 
- nowa. Cena 100 zł Slacja dyskieieck 3.5", 
przełotawa. Cena: 1001 zł, Stacja dyskietek 
5.257, przelotowa z zabezpieczeniem + 100 
dyskietek. Cena: 100 zł. Monitor kolos Philips 
CM82833.11, Cema: 500 zl. Zasilacz 13 A do 
Amigi Cena: B0 zł. Adres: DASZYŃSKI 
Kanrać, ul. Niciarniama 12/14 m ID. 92-238 
ŁÓDŹ, tel. (042) 57-44-04 (wieczorem). [€] 


A600, 80 MB HDDD, joystick, 100 dyskietek, 
literatura, Cena: 1 100 zl. A300, 50 dyskietek, 
literatura (nowa stacja dyskietek). monitor 


Ansga 600, 2MB RAM, HDD 20 MB Canrer, 
system 2.04. literatura, joystick. Cena 600 zl. 
Monitor Philips CM-82] 3 mało używany. Cena: 
150 zł. Całaść $KI zł. Adres; PĘDOWSKI Ma- 
rek, ul Adamickega 2/5, 02-495 WARSZA: 
WA, iel. (0-22) 662-10-18 po 18:00. [c] 


Amiga CDTV, wersja angielska, | MB RAM, 

| interfejs do dwóch joysticków, 5 joysticków, 
"110 dyskiciek w dwóch padelkach, 2 CD, 
literatura, przewody euro, akcesoria. Cena: 
5011 zł. Adres: TURBIŃSKI Artur, ul. Mało- 
micka 67/8, 59-300 LUBLIN, tel. (076) 46- 
0-19, [e] 


A1200, akcesoria, joystick. oprogramowanie, 
dyskietki, literatura, Cena: 1000 24, Adres: 
PIÓRKOWSKI Artur, aś. Tysiąciecia 14/24, 
34220 MAKÓW PODHALAŃSKI. tel, 
(933) 77-12-29. [e] 


AL200 (4-miesięczna), akcesoria, literatura, 
| Joystick, Cena: 970 zl. Rozszerzenie pamięci 
| Blizzard 4 MB RAM. Cena: 230 zł. Moaitar 

Philips kolor z trem szklanym, Cena: 470zł 

Sampler stereo 100 MHz. Cena: 35 zł. Midi 
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CIN, tel. (091) 22-52-98 do 12:30 i po 20-%0, 


41200, HDD 850 MB (Caviar), 4 MB Fast 
„oraz 1282,52 w weskendy | święta. [pl 


RAM (Elbox - gwarancja do 11.12.98), CD- 
ROM Toshiba 4x, VBS, 320 dyskietek, 380 
czasopism komputerowych, £ książek, 2 kase- 
ty do VBŚ, 12 płyt CD, 2 joysticki, akcesoria. 
Cena: 1900 zł. Adres: TRUSZ Maccin, ul 
Sienkiewicza 2/13, 23-400 BIŁGORAJ, tel. 
(054) E6-15-11 (po 16:00). [p] 


A1200 w obudowie desktop, zasilacz 200 W, 
HDD/CD Ki, Aminet 10, klawiatura od 
A4000, joy, FDD 5.25", akcesoria. Cena: 
1050 zł. HDD Seagate 420 MB. Cena: 330 zł. 
Drukarka Panssosic KX-2123 24 igłowa, ko- 
tor. podajnik, super cicha, przewody. Cena: 
450 zi Adres SKRZESZEWSKI Przemy- 
sław, ul. Tocholska 7/22, 85-165 BYD» 
GOSZCZ. tet. (052) 71-29-16, [ej 

A1200. Cena: 800 zl. Karta larbo GVP 1230 
(68EC030. FPU 68882, B MB). Cena 800 zł 
HDD Conner 540 MB. Cena: 400 zł. Monitor 
Philips CM88321L Cena: 350 zł. Czytnik CD 
Weawers 2x, 4 płyty CD, Cena: 400 zl. Zewnętrz- 
na stacja dyskielek + ok, 20X] dyskietek, Cena 


Rozszerzenie pamięci MegaMiu do A500 
(SIMM lub zip do 8 MB). Cena: BO zł. Kości 
tipp HM 514402 £ sziuk (razem 4 MB). Cena: 
400 zł. Modulatoe A520. Cena: 30 zł. Adres: 
STASZEWSKI Piotr, ul Grodziska |da, 
BŁONIE. tel. (022) 725-26-59. [p] 


Razszerzenie pamięci Elbo 1200 (na gwa- 
rancji), 4 MBRAM z zegarem | koprocesorem 
63882 25 MHz (PGA) Cena: 400 zł Adres: 
MAKUCH Dariusz, oś, Sloneczne 1/16, 67- 
300 SZPROTAWA. [pl 


Razszerzenie pamięci do A 1200 - Elbox 4 MB 
RAM, zegar, FPU 63682 25MHz (PGAJ. 
Cena: 250 zł. Amiga Cd32 + 4 CD + interfejs 
Sermet. Cena: 430 zł. Adres: CHROMIK Jan, 
ul Wyspiańskiego 65/6, 59-%03 ZGORZE- 
LEC, tel. (075) 77:55-237. [p] 


Drukarka Chizien ABC24, kodlar kit, sterownik 
dla Amigi parnięć RAM rozszerzona do 128kB. 
Cena: 500 zł. Adres STYPUŁA Andrzej, KRA- 
KÓW. tel. (012) 36-99-20 po 18:00. [pl 
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AMIGA TRANSLATORS" 


Marcin Orłowski 
(administrator polskiej sekcji ATO) 


Skąd się (a)to 
wzięło... 


Swoje korzenie wywodzi z li- 
sty dyskusyjnej dotyczącej sy- 
stemu MUI. Tocząca się tam 
swego czasu debata na temat 
wielojęzykowych wersji progra- 
mów oraz związanych z tym pro- 
blemów (np. ze znalezieniem tłu- 
maczy gwarantujących odpowie- 
dni poziom tłumaczenia czy 
późniejszą jego aktualizację) 
doprowadziła do konkluzji, że 
„przydałaby się niezależna insty- 
tucja”, która by się tym zajmo- 
wała. Po krótkich, acz burzii- 
wych, rozprawach nad nazwą 
oraz statusem przyszłej organi- 
zacji, w połowie maja 1996 roku 
na świat przyszło ATO = organi- 
zacja nieformalna oraz niekamer- 
cyjna, mająca za zadanie uła- 
twić życie wszystkim tym, którzy 
zainteresowani są przekładem 
oferowanego przez slebie opro- | 
gramowania na języki obce (i to 
zarówno oprogramowania wła- 
ściwego, jak i jego dokumenta- 
cji). 

Aby uniknąć chaosu oraz 
nadmiernej biurokracji (ATO li- 
czy obecnie ponad 150 osób!) 
cała organizacja ma strukturę 
hierarchiczną. Na jej czele stoi 
Główny Administrator (od począt- 
ku istnienia ATO jest nim Ole 
Friisj, któremu podlegają po- 
szczególne sekcje językowe. Do 
jego obowiązków należy nadzór 
nad prowadzonymi projektami, 
podział nowych tłumaczeń, ak- 
tualizowanie głównej strony 
WWW oraz organizowanie no- 
wych sekcji językowych, 

Sekcja językowa jest swego 
rodzaju państwem w państwie. 
Każda ma własnego administra- 
tora, który odpowiedzialny jest 
za poziom tłumaczeń danej sek- 
cji (a co za tym idzie, także za 
dobór właściwych tłumaczy do 
danego projektu) oraz za termi- | 
nowość ich realizacji. On także 
przyjmuje (bądź nie) nowych 
członków i jest władny ich usu- 


ORGANIZATION 


_ Zgodnie z zapowiedzią z poprzedniego numeru MA 








/ zapraszamy do bliższego zapoznania się z tą młodą, 


acz znaną już, organizacją. 


|SNSEF<= 
usa. sm 


Th: Forms landeł w Traadsiać: on tare Mpodaze marzyć w bec a mó wadliwe, zast korye ta zezwey ża fallowig 





Poyrożnutrt 


|= 
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Tramirter Stoczku Faza: PSJ pali Śekd, płrać 


Każda sekcja powinna też, w 
miarę możliwości, mieć własną 
stronę WWW, której przygoto- 
wanie i aktualizacja należytakże 
do administratora. 


Zasady działania... 


...są raczej proste. W momen- 
cie złożenia zamówienia nastę- 
pują przygotowania do jego rea- 
lizacji: wyznaczenie odpowie- 
dzialnego za przebieg prac ko- 
ordynatora projektu oraz ustale- 
nie zespołów tłumaczących. 
Mimo że ATO oferuje obecnie 
tłumaczenie na 22 języki obce 
(tyle bowiem sekcji językowych 
już istnieje), to średnio do każ- 
dego projektu zgłasza się okało 
8 do 10 sekcji. Zgodnie z obo- 
wiązującym regulaminem zle- 
ceniodawca musi zaakceptować 
wszystkie oferowane mu języki z 
wyjątkiem tych, na które tłuma- 
czenia ma już zrealizowane. ' 
Każda wersja językowa po- 
wstaje w zespole składającym 
się z co najmniej dwóch osób: 


nąć, jeśli zajdzie taka potrzeba. | tłumacza I korektora. Tryb pra- 
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cy zespołowej jest tutaj niezbęd- 
ny, gdyż przy nawale tekstu 
dość łatwo o literówkę, którą 
sam tłumacz nie zawsze jest w 
stanie wychwycić, tym bardziej 
że przeglądając tekst n-ty raz 
zna go już na pamięć i często 
czytając „widzi” to, co być po- 
winno zamiast stanu faktyczne- 
go. Zalecane jest także, aby 
osoba robiąca korektę była bar- 
dziej doświadczona od tłuma- 
cza, gdyż pozwala to uniknąć 
nieścisłości merytorycznych, 


| jak również rozbieżności w ter- 


minelogii stosowanej przez daną 
sekcję. 


s . 
A ja też mogę? 
W zasadzie tak. Do ATO zapi- 
sać się może każdy, spełniając 


| trzy podstawowe warunki: znajo- 


mość co najmniej jednego języka 
obcego (wtym angielskiego), zna- 





jomość Amigi w stopniu co naj- | 


mniej średnim oraz dostęp do In- 
ternetu (wystarczy konto poczto- 
we). Następnie trzeba odwiedzić 
jedną ze stron WWW ATO i wypeł- 


nić umieszczony tam tormularz 
zgłoszenia. Po otrzymaniu po- 
twierdzenia możesz dopisać so- 
bie do sygnaturki „ATO PL”. 
Pamiętaj jednak, że droga do 
statusu „starego wyjadacza” nie 
jest prosta i najpierw czeka Cię 
okres próbny, podczas którego 
przyjdzie Ci się zmagać z drob- 
niejszymi projektami. Z założe- 
nia nowicjat ma zniechęcić wszy- 
stkich tych, którzy zapisali się 
przez przypadek oraz wyelimi- 
nować twórców „kwiatków” typu: 
„Chcesz to mazać?” („Sure to 
delete?") czy „Potwierdź: każdy 
czas" („Confirm: every time”). 


Dorobek 


Mimo że ATO jest organizacją 
dość młodą. zdążyło już zaskar- 
bić sobie dużą popularność oraz 
zaufanie twórców oprogramowa- 
nia, cozaowocowało powstaniem 
warsji językowych wielu różno- 
rodnych programów. Wymieńmy 
choćby cały zestaw oprogramo- 
wania sieciowego: system Mia- 
mi, przeglądarki WWW IBrowse 
oraz AWeb, klient AmFTP, ser- 
wer LS-FTPd, edytor www wWeb- 
Plug czy przygotowywany aktual- 
nie pakiet NetConnect. Oprócz 
tego programy graficzne (Xi- 
Paint), gry (np. MUlRewersi) opro- 
gramowanie do prowadzenia 
BBS-u DLG Pro, narzędzia syste- 
mowe, czy też znany wszystkim 
Magic User Interface. 


Posurfujmy... 


Na zakończenie odsyłacze 
dla wszystkich zainteresowa- 
nych tym tematem interneto- 
wych surferów. Stronę główną 
ATO znajdziecie pod adresem 
http://www2.dk-online.dk/ 
users/Ole_Friis/Trans/ nato- 
miast polską sekcję, ATO PL, 
na serwerze W.F.M.H.: http:// 
www.wfmh.pl. 


Konkurs 


Trwa konkurs na znak firmowy 
ATO. Technika prawie dowolna: 
grafika, raytracing itp. (rzeżby w 
kartoflu nie będą brane pod uwa- 
gę). Szczegóły na stronach 
WWW, 
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SIECI NA AMIDZE 


Kolejny odcinek serii o sieciach będzie dotyczył 
łączenia komputerów przez port równoległy. Tu czeka 
już na nas wiele nowego! 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 
pisane w ostatnim odcinku łączenie komputerów za pośre- 
dnictwem portu szeregowego ma wiele cech pozytywnych. 
ale ma też wady. Niewątpliwą wadą jest fakt, że można poła- 
czyć naraz zaledwie dwie Amigi. 

Łączenie komputerów przez port równoległy też obciążone jest tą 
wadą (nie wspominając o konieczności odłączenia drukarki...). Tak- 
że odległości między komputerami są bardziej ograniczone niż w 
wypadku portu szeregowego. Jednak bardzo istotną zaletą jest znacz- 
ne zwiększenie szybkości przesyłania danych. Oprogramowanie dla 


portu równoległego zapewnia także połączenie komputerów naznacz- | 


nie lepszym poziomie współpracy. 

Z czego wynika większa szybkość transmisji danych? Port szere- 
gowy przesyła informacje bit po bicie, a do tego trzeba jeszcze 
doliczać kilka bitów kontrolnych. Port równoległy przesyła za jednym 
zamachem pełny bajt, a informacje kontrolne przesyłane są przez 


inne linie portu równoległego... Wyjściowo więc przy identycznych | 
parametrach pracy dane przesyłane przez port równoległy mogą być 


przynajmniej ośmiokrotnie szybciej dostarczone z komputera na 
komputer. Daje to możliwość dość szybkiej wymiany informacji mię- 
dzy komputerami, pozwalając stworzyć środowisko pracy o znacznie 
większych możliwościach niż tylko przekazywanie plików. 

Sztandarowymi produktami, umożliwiającymi połączenie dwu Amig 
przez port równoległy, są programy: ParNET i ProNET, Choć począt- 
kowo podobne do siebie, z czasem różnice między nimi się pogłębi- 
ty. Obie metody wymagają jednakowej kenstrukcji kabla połączenio- 
wego. Oba programy są także produktami niekomercyjnymi. 


ParNET 


Był właściwie pierwszą realną próbą uczynienia na Amigach małej, 
sprawnej sieci. ParNET nie ogranicza się do możliwości kopiowania 
plików między komputerami: za jego pośrednictwem wskazane urządze- 
nia na jednym komputerze (twarde dyski, napędy elastyczne, pamięć - 
jako RAMdysk) widziane są na drugim na ekranie Workbencha po prostu 
jako ikony! Operowanie dyskiem na drugim komputerze jest więc dla 
użytkownika identyczne, jak własnymi, zawartymi w komputerze, zasoba- 
mi. Taka łączność jest obustronna - można więc z jednego komputera 
zawiadywać zawartością dysków drugiego. Komunikacja jest nie tylka 
dwukierunkowa, ale także równoczesna. W jednym momencie można 
przekazywać pliki nawzajem z jednego na drugi komputer. 

Generalnie, po uruchomieniu ParNET-u na komputerach instalo- 
wane jest nowe urządzenie logiczne o nazwie NET:, Po „otworzeniu” 
ikony tego urządzenia, widziane są w nim katalogi, które odpowiada- 
ją urządzeniom (zasobom) z drugiej Amigi! 

Takie podejście do sprawy połączeń Amig było milowym krokiem 
w stosunku do wcześniejszych opracowań. Teraz już nie programy 
typu FileMaster, ale po prostu system operacyjny Amigi umożliwiał 
skomunikowanie dwu komputerów! ParNET jest pierwszym przykła- 
dem realizacji prostej, ale skutecznej, sprawnej i zrobionej „z du- 


chem Amigi" sieci lokalnej. Tylko dwa komputery, ale nie ma już 


wyodrębnionych programów komunikacyjnych. Przesyłanie danych 
jest dla użytkownika całkowicie niewidoczne i odbywa się bez jego 
udziału. Oprogramowanie ParNET-u samo „wiąże” ze sobą kompute- 
ry i odpowiada za poprawność ich pracy. 

Instalacja ParNET-u jest stosunkowo prosta. Po pierwsze konieczne 
jest wykonanie stosownego kabla połączeniowego. Ważne jest bardzo 
staranne jego wykonanie. Niewłaściwe połączenie może spowodować 
nie tylko brak komunikacji, ale nawet całkowite uszkodzenie OBYDWU 
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komputerów! W dalszym etapie konieczna jest instalacja odpowiednich 
sterowników ParNET-u. Najlepiej to zrobić za pośrednictwem goto- 
wych, dostępnych w Aminecie (a także na wielu dyskach sharewa- 
re' owych). pakietów startowych. Jeśli jednak chcemy sami dokonać 
instalacji - oto przepis. 


Instalacja ParNET-u 


1) Kopiujemy plik parnet.device do katalogu DEVS: na obu kompu- 
terach. 

2) Tworzymy w pliku mountlist (także w katalogu DEVS:) „opis” 
urządzenia NET: i MOUSE;; dla systemu w wersji od 2.1 mogą to być 
stworzone opisy do katalogu DosDrivers. ę 











Jedyne, co jest w tym ważne, to aby na jednym komputerze opis 
NET: odnosił się do urządzenia UNIT=0, a na drugim - UNIT=1. 

3) Kopiujemy plik netpnet-handler do katalogu I: na obu kompute- 
rach. ; 

4) Kopiujemy plik netpnet-serwer do katalogu Ć: na oba komputery. 

5) Na komputerze, w którego mountliście była fraza UNIT=0Q, 
wypisujemy w okienku CLI polecenie: 


NETFNET - SE! 





JNIT 1 





natomiast na drugiej Amidze: 





NETPNET-SERVER 


UNIT O 


lub po prostu: 











HETPNET ER | 


6) Uruchamiamy na obu komputerach urządzenia NET: komendą 
maunt lub kliknięciem na ikonach. 

W tym momencie pojawia się na ekranie ikona NET:. Początkowo 
nie w niej nie ma. Konieczne jest na nowszych Amigach włączenie na 
początek opcji Workbencha ShowAll Files albo uaktywnienie zasobu 
na drugim komputerze przez np. polecenie „dir”. Inaczej, jesli na 
drugim komputerze jest np. dysk o nazwie dh3, to po poleceniu: 


w oknie NET: pojawi się ikona dysku dh3. Generalnie zasoby są 
dostępne wg schematu: 





WET:urządzenie/katalog 





Zamiast polecenia DIR można np. użyć CD. Jesli chcemy sprawę 
uprościć, warto te polecenia dopisać do skryptu user-startup. 

ParNET widzi więc dyski na drugim komputerze jako podkatalogi 
urządzenia NET:. Niestety, w niektórych wypadkach powoduje to róż- 
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GRAFIKA 


ECEUWEZĄ PORA PZA OSO TE p 


nego rodzaju komplikacje. Trudno np. wten sposób obsługiwać napędy 
CD-ROM... Ostatnie jednak jego wersje radzą sobie z tym ogranicze- 
niem. Ogólnie ProNET zapewnia dobrą, wygodną komunikację między 
komputerami. Osiągane standardowo szybkości wymiany danych się- 
gają od kilkunastu, kilkudziesieciu kilobajtów na sekundę (można nawet 
szybciej, powyżej 100, choć wymaga to odpowiednich działań progra- 
mowych). Istnieje także wersja ParNET-u dla peceta - umożliwia to 
wygodne przesyłanie danych między blaszakiem a Amigą. 


ProNET 


ParNET zapoczątkował nowy sposób komunikowania się Amig. 
Wkrótce po nim, wśród wielu naśladownictw pojawił się program 
ProNET. Początkowo bardzo podobny, bardzo szybko pomysł Pra- 
NET-u rozwinął się w doskonalszy sposób. Po pierwsze, i bardzo 
znaczące, zrezygnowano z urządzenia NET:. Zasoby komputera dołą- 
czanego przez kabel są widziane bezpośrednio pod niezależnymi 
ikonami, i to ikonami adakwatnymi do dołączanych urządzeń. Umożli- 
wia to bezproblemową obsługę urządzeń o wymiennych nośnikach, 
np. CD-ROM-ów. Użytkownik może poza tym wskazać, które urządze- 
nia są udostępniane. 

Jednak na tym nie kończą się możliwości ProNET-u. Jedną z najwięk- 
szych zmian jest sposób pracy komputerów: mogą one być uruchamia- 
ne w trybie serwer lub klient —- serwer udostępnia dane, klient odbiera 
dane, lecz własnych nie udostępnia. Komputer oczywiście może jedno- 
cześnie pracować i jako klient, i jako serwer. Drugą, równie rewolucyjną 
zmianą, jest modułowy charakter pracy: wprawdzie przez pojedynczy 
interfejs można przyłączyć tylko jeden komputer, ale możliwe jest 
rownoczesne wykorzystywanie kilku interfejsów: równoległego, szere- 
gowego, a także dodatkowych portów, jeśli zainstalowana jest karta 
rozszerzeń. Do jednej Amigi możemy więc przyłączyć dwa komputery 
(lub więcej): jeden przez port równoległy, drugi przez port szeregowy! 
Umożliwia tę operację fakt wyodrębnienia z programu sterownika pro- 
net,device modułów komunikacyjnych dla różnych portów. Tym samym 
możliwe jest też dopisywanie do istniejącego systemu samych nowych 
modułów komunikacyjnych | rozbudowywanie go o nowe możliwości 
komunikacji! W przygotowaniu są między innymi moduły obsługi urza- 
dzeń SANA-II, a więc np. kart sieciowych. Możliwa jest (nawet obecnie!) 
komunikacja za pośrednictwem modemu telefonicznego. 

Jak widać, mimo analogii do ParNET-u (autor nie ukrywa, że był on 
wzorcem) ProNET jest znacznie bardziej rozbudowany. W oparciu o 
ProNET można zbudować już całkiem funkcjonalną sieć kilku kompu- 
terów. Dodatkowo, w stosunku do ParNET-u, znacznie bardziej rozwi- 
nięta jest zdolność komunikacyjna: ProNET rozumie więcej typów 
przesyłanych paczek danych, zdecydowanie pewniej pracuje (zarów- 
no pod względem transmisji, jak I stabilności), umożliwia wygodniej- 
szą obsługę zasobów sieciowych. Także ważna jest możliwość pew- 
nego ograniczenia dostępu do zasobów przyłączanego komputera. 
Nie będę opisywał szczegółowo instalacji - jest znacznie prostsza, 
jednak dużo dłużej trwa niż w wypadku ParNET-u, Doskonale opisana 
jest ona w instrukcji do pakietu. Wadą jest ograniczenie ProNET-u 
tylko do Amig - nie ma wersji oprogramowania dla „niebieskiego”. 

ParNET i ProNET stanowią pierwszy przykład łączenia komputerów 
w to, co potocznie nazywamy siecią. Dane wymieniane są między 
komputerami ża pośrednictwem normalnych systemowych poleceń, 
nie jest konieczne sięganie do specjalnych programów czy narzędzi 
programowych do transmitowania informacji czy kopiowania plików. 
Umożliwiają zdalną obsługę urządzeń na „drugim końcu kabla"... Do 
połączeń międzyamigowych polecić mogę ProNET. Pewny, bezpiecz- 
ny, pracujący w sposób właściwie przezroczysty dla systemu opera- 
cyjnego komputera. Warto zauważyć, że niewielka objętość obydwu 
programów umożliwia np. uruchomienie komputera z dyskietki, a 
następnie przyłączenie do niego zasobów dyskowych większego kom- 
putera - tak np. działa moja Amiga 500, podpięta na co dzień do 
czterytysiączki. Po starcie z dyskietki wszystkie przypisania ścieżek i 
zawartość twardego dysku są udostępniane dla pięćsetki | działa ona 
od tego momentu tak, jakby była wyposażona w twardy dysk! 

Do prawdziwego szczęścia brakuje jednak jednej rzeczy, i dotyczy 
to zarówno ParNET-u, jak i ProNET-u. Nie istnieje właściwie żadna 
ochrona danych przed osobami nie upoważnionymi. Pliki na połączo- 
nych komputerach są dostępne dla każdego, brak jest jakichkolwiek 
procedur logowania, wybiórczego regulowania dostępu do zasobów. 
Stanowić więc mogą one jedynie lokalne proste funkcje - nie nadają 
się do bardziej powszechnych, poza amatorskimi, zastosowań. 
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ImageFX 


GLOW 


Grafika komputerowa, jak każda inna dziedzina, 

podlega określonym trendom. Co jakiś czas poja- 

wia się praca wykonana przy użyciu nowego efektu 

czy opcji i za moment, niczym z dobrej stajni disco 

polo, ukazują się tysiące innych prac, w niemiło- 

sierny wręcz sposób eksploatujących wspomniany 
wcześniej nowatorski efekt. 


stował: „Nie taki znowu ograny” i 
przeszedł do ataku pytaniem: 
„Ciekawe, czy można coś takiego 
zrobić na tej twojej Amidze?", No 
cóż, rękawica została rzucona, nie 
pozostawało mi nic innego, jak 
tyko podnieść jąl udowodnić nie- 
dowiarkowi, że na Amidze wszy- 
stko można zrobić. Pad warun- 
kiem, że ma się odpowiedni pro- 
gram, oczywiście. Ot, choćby 
ImageFX-a. 

Słowo jeszcze o efekcie GLOW. . 
Mimo swej nażwy efekt ten jest 
używany najczęściej jako symula- 
cja „miękkiego cienia”, który „wi- 
dać” zza rzucających go najczę- 
ściej liter lub elementów gralicz- 
nych typu logo. Czasami jest uży- 


Tadeusz Talar 


auważyłem, że w czasopi- 
smach, Internecie, telewi- 
zji, a nawet książkach, w 
dobrym tonie jest umieścić 
przynajmniej jeden tekst, logo czy 
napis z efektem GLOW (rys. 1.). 
Znajomy grafik ze studia DTP osza- 
lał niemal na tym punkcie i przy 
użyciu Photoshopa raz po raz da- 
wał temu dowód, tworząc „jarzą- | 
ce się” (GLOW to po angielsku 
„iarzyć”) tytuły w tekście składa- 
nych publikacji. Gdy delikatnie 
zwróciłem mu uwagę, że chyba 
lekko przesadza, bo to bardzo tani 
i ograny efekt, mój znajomy zripo- 








— — 


i ARexx dla programu ImageFX. 





Utworzenie brusha z efektem GLOW, 
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EFizc 0 THEN EXIT 
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wany również kolorowy GLOW, ale 
efekt ten jest rzadziej spotykany. 
Ponieważ filozofia działania Ima- 
geFX-a jest nieco inna niż wspo- 
mnianego wcześniej Photoshopa 
czy innego znanego programu gra- 
ficznego - Fractal Paintera, roz- 
wiązanie problemu „jarzenia” wy- 
maga innego podejścia do spra- 
wy. Oto moja propozycja. 
Przypuśćmy, że na pastelowym 
tle chcemy umieścić napis z 
„miękkim cieniem”. Pierwszą 
czynnością jest utworzenie nowe- 
go bufora w takim kolorze. jakim 
ma „jarzyć się” napis. Ponieważ w 
naszym wypadku jest to „miękki 
cień", wszystkie piksele bufora 
powinny być w kolorze czarnym. 
Kliknijmy więc na BUFFER, a na- 
stępnie wybierzmy CREATE BUF- 
FER i wpiszmy rozmiary nowego 
bufora, na tyle duże, by swobo- 
dnie się w nim mieścił tworzony 


napis. Wciśnijmy OKEY i nawszel- 
ki wypadek wybierzmy w palecie 
kolor czarny (w standardowej pa- 
lecie ImageFX-a jest to pierwszy 
kolor od lewej strony ekranu mo- 
nitora) i wciśnijmy klawisz [K]. co 
„wyczyści” cały bufor do koloru 
czarnego. 

Po wykonaniu tych czynności 
wybierzmy z palety barw Image- 
FX-a kalor napisu i program TEXT 
GENERATOR, klikając na ikonce 
ABC w palecie narzędzi ImageFX- 
a. Po wybraniu czcionki (najlepiej 
dużej np. 80-120 pkt.) wpiszmy 
tekst, np. AMIGA, i nie bacząc na 
inne ustawienia kliknijmy na 
OKAY. Operacja ta spowoduje 
utworzenie napisu w wybranym 
przez nas kolorze, „podczepione- 
go" jako brush da wskaźnika my- 
szki. Spokojnie umieśćmy teraz 
tak utworzony napis na czarnym 
buforze. Kolejną czynnością jest 
wciśnięcie klawisza (F6] i usta- 
wienie, na pokazującym się pane- 
lu DRAWING OPTIONS, gadżetu 
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EDGE w pozycję FEATHER OUT. 
Natomiast suwaczkiem RADIUS 
ustawmy warlość odpowiadającą 
rozmiarowi „miękkiego cienia” ota- 
czającego napis, na początek 
spróbujmy np. 7. Kliknijmy na 
OKEY. Teraz wybierzmy opcje 
wycinania brusha, ale bez tła, tzw. 
Magic Scissors, przez dwukrotne 
kliknięcie na ikonie „nożyczek” 
(obok pojawi się wtedy litera M) i 
zaznaczmy, „z lekkim zapasem”, 
do wycięcia powierzchnię bufora 
zajmowaną przez napis. Po chwili 
przy wskaźniku myszki będziemy 
mieć „podwieszany” świeżo wy- 
cięty brush z napisem, tyle że... 
na właśnie, choć nie ma en tła, te 
pewne zdziwienie musi budzić 
czarny obrys wokół liter. Ale nie 
zachodząc za bardzo w głowę, 
wczytajmy teraz z dysku obrazek z 
pastelowym tłem | umieśćmy na- 
pis w wybranym miejscu tego 
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obrazka. Jeżeli wszystkie opisa- 
ne do tej pory czynności wykona 
ne były prawidłowo, to po chwili 
naszym oczom powinien się uka- 
zać napis z „miękkim cieniem” typu 
GLOW (rys. 2.]. ; 

Oczywiście podany wyżej spo- 
sób może znależć zastosowanie 
nie tylko przy napisach, ale i in- 
nych brushach. Ciekawe efekty 
można uzyskać dodając efekt 
GLOW do nieco przestrzenniej 
wyglądających brushy (rys. 3.), 
opisanych w nr. 1/86 Magazynu 
AMIGA. 

Wywarły one chyba wrażenie 
także na moim koledze od DTP, 
skoro po obejrzeniu efektów sto- 
nował wyrażnie swoje uwagi pod 
względem oprogramowania dla 
Amigi. Ale dla mnie to było mało i 
tym razem ja chciałem przejąć ini- 
cjatywę. Patrząc jak on, rozko- 
chany w Photoshopie, kłapie nie- 
zliczoną liczbę razy uchem my- 
szki, by uzyskać ciągle ten sam 
efekt dla wszystkich wprowadza- 











BRUSH 


nych napisów, zademonstrowa- 
łem mu jak można to zrobić na 
Amidze i... uruchomiłem napisa- 
ną na tę okazję makrodefinicję 
ARexxa dla ImageFX-a (listing 1.). 
Posługiwanie się nią jest bardzo 
proste. Wystarczy wczytać obra- 
zek, naktórym chcemy mieć brush 
z „miękkim cieniem”, a następnie 
wczytać z dysku brush lub np. 
utworzyć napis przy użyciu gene- 
ratora tekstu i uruchomić makro- 
definicję z listingu 1. Tworzenie 
„miękkiego cienia” przebiega au- 
tomatycznie z jedyną ingerencją 
ze strony użytkownika, polegaja- 
cą na określeniu „grubości! ota- 
czającego napis „miękkiego cie- 
nia”, wyrażoną w pikselach. Po 
zakończeniu działania przy wska- 
zniku myszki będzie się znajdo- 
wał gotowy do postawienia na 
wczytanym obrazku brush z obry- 
sem uzyskanym w trybie EDGE 
FEATHER OUT, By więc napraw= 
dę zobaczyć efekt działania ma- 
krodefinicji, trzeba po prostu klik- 
nąć w wybranym miejscu obrazka 
1... już. 

Opisana makrodefinicja dodat- 
kowo wykonuje anti-aliasing brze- 
gów brusha, co polepsza efekt 
końcowy. Poza tym podczas jej 
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działania wykorzystany jest bufor 
SWAP, dlatego przed uruchomie- 
niem warto się upewnić, czy przy- 
padkiem nie ma tam wartościo- 
wych danych. Natomiast po po- 
stawieniu ostatniego brusha z 
„miękkim cieniem” pamiętajmy o 
ustawieniu z powrotem w panelu 
DRAWING OPTIONS (klawisz 
[F6]) gadżetu EDGE na pozycje 
NORMAL lub ANTIALIAS. 

ImageFX nie jest jedynym pro- 
gramem dla naszego komputera, 
który potrafi kreować efekt GLOW. 
Podobne, do cepisanych powyżej, 
rezultaty można osiągnąć również 
przy użyciu innych programów 
graficznych dla Amigi, jak choćby 
Photogenics czy nowy ArtEffect 
Od ImageFX-a różnią się one jed- 
nak techniką wykonania efektu, 
której nie sposób w tym miejscuw 
kilku zdaniach opisać. Ważne jest 
jednak to, że przy użyciu Image- 
FX-a można zrealizować niemal 
wszystkie efekty, które wydają się 
być zarezerwowane jedynie dla 
Photoshopa czy FractalPaintera, 
ale... zanim zastosuje się „ograny 
trik", trzeba się zastanowić, „czy 
warto?" 
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apędy magnetooptyczne 
znane są już od jakiegoś 
czasu, Możliwości testo- 
wanego egzemplarza to 
jednak szczyt osiągnięć techno- 
logicznych. Gigantyczna pojem- 
ność (2,6 gigabajta wymiennych 
wkładów), szalenie krótki (jak na 
to urządzenie) czas dostępu do 
danych, bardzo wysoka szyb- 
kość transmisji danych... Para- 
metry te są niemal o klasę wy- 
ższe niż w modelach wcześniej- 
szych. Zanim jednak zapoznamy 
się szczegółowo z prezentowa- 
nym urządzeniem, parę szcze- 
gółów o zasadzie pracy optycz- 
nych twardych dysków. 


Zasada pracy 
dysków 
magnetooptycznych 


Generalnie rzecz biorąc, dysk 
magnetooptyczny łączy wysoką 
technologię pracy urządzeń 
optycznych z konwencjonalnym 
zapisem magnetycznym. Dane 
zapisywane są w namagnesowa- 
nych cząstkach powierzchni dys- 
ku. Zapis magnetyczny nie po- 
woduje zmian mechanicznych w 
materiale nośnika. Teoretycznie 
może być powielany nieskończe- 
nie wiele razy. W zwykłych na- 
pędach dyskietek głowica ma- 
gnetyczna dotyka jednak nośni- 
ka, następuje jej wycieranie, a 
także ścieranie się samego na- 
śnika. Ogranicza to trwałość dys- 
kietki i liczbę jej zastosowań, 
dotyczy to także samego napę- 
du. 

Magnetooptyki są tu znacznie 
bardziej wyrafinowane. Lasero- 
wa głowica powoduje miejsco- 
we nagrzanie nośnika. W takim 
stanie zostaje on namagnesowa- 
ny (laser sam z siebie nie potrafi 
zmienić stanu namagnesowa- 
niaj. Nośnik na dysku optycz- 
nym jest tak dobrany, że daje się 
namagnesować tylko w podwyż- 
szonej temperaturze. Ostygnię- 
cie utrwala wprowadzoną pola- 
ryzację magnetyczną drobinki 
nośnika. Proces trwa ułamki se- 
kund... Polaryzacja wprowadza 
także zmiany w odbiciu światła 
laserowego: dysk czytany jest 
podobnie jak klasyczny CD- 
-ROM, poprzez analizę odbite- 
go sygnału lasera. Cały zapis i 
odczyt przeprowadzany jest więc 
bezdotykowo, co nie niszczy 
struktury fizycznej nośnika. Brak 
czynników mechanicznych za- 
pewnia niezwykle długą trwałość 
wprowadzonego na płytkę zapi- 
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VERTEX 2,6 GB 


Napęd magnetooptyczny 2,6 gigabajta to jeden z naj. | 


„ nowszych wymysłów techniki komputerowej. Niedłu- 


go po premierze w Polsce dostał się w nasze ręce. 





su danych oraz powtarzanie pro- 
cesu zapisu i odczytu miliony 
razy. 

Skoro już wiemy, jaka jest za- 


/ sada pracy izapisywania danych 


w technologii magnetooptycz- 
nej, czas poznać szczegóły te- 
stowanego urządzenia. A jest nim 
napęd 5,25 cala firmy Pinnacle 
Micro, nazwany VERTEX, o po- 
jemności 2,6 gigabajta. Do użyt- 
kownika dociera on niezwykle 
dokładnie zabezpieczony przed 
urazami w czasie transportu. Na 
pudełku umieszczono fotografię 
urządzenia oraz apis możliwości 
napędu wraz z danymi technicz- 
nymi. Wewnątrz znajduje się sam 
napęd, kabel zasilający, nośnik 
optyczny 2,6 GBośrednicy 5,25 
cala, podręcznik obsługi (po 
angielsku), terminator na złącze 
SCSI. 

Do testowania otrzymaliśmy 


| napęd zewnętrzny. Masywna ory- 


ginalna obudowa od pierwszej 
chwili robi dobre wrażenie. Na 
panelu frontowym urządzenia 
znajduje się wyświetlacz LCD, 





szczelina na dysk (z dwoma za- 





słaniającymi klapkami) i przycisk | 


„wyrzucania” nośnika. Na tylnej 
ściance - wyłącznik sieciowy, 
dwa złącza SCSI (mini SCSI - 
MAC), dwa przełączniki ustawie- 
nia parametrów pracy i wylot 
wentylatora. Na bocznej ścian- 
ce, obok wyświetlacza LCD, 
znajdują się trzy diody LED: żół- 
ta - zasilania, czerwona - wło- 
żonego nośnika i pomarańczo- 
wa - włączająca się w trakcie 
operacji czytania/pisania na no- 
śniku. Poniżej podaję technicz- 
ne dane napędu. 


Instalacja 
napędu 


Od strony technicznej nie ma 
żadnych przeszkód. Przewód do 
karty SCSI, drugi do sieci, usta- 
wienie parametrów pracy: numer 
urządzenia SCSI, sposób zgło- 
szenia do systemu operacyjne- 
go (jako magnetooptyk czy twar- 
dy dysk), włączenie lub niewłą- 








czenie terminatora. Tutaj pierw- 
sza przeszkoda. Nie każdy sy- 
stem operacyjny poradzi sobie z 
magnetooptykiem. W Amidze 
sprowadza się to do możliwości 
sterownika kontrolera. Wykorzy- 
stywany przeze mnie Guru ROM 
w kontrolerze GVP radzi sobie 
bez przeszkód z urządzeniami 
magnetooptycznymi. A daje to 
dostęp do rozszerzonej palety 
rozkazów. Między innymi umoż= 
liwia wymianę dysków w trakcie 
pracy komputera. Nie zawsze 
jednak jest to możliwe. Wówczas 
trzeba zainstalować dysk niczym 
zwykły dysk twardy, ale wtedy 
konieczne jest jego uaktywnie- 
nie przed startem komputera i 
niemożliwa jest wymiana na inny 
w trakcie jego pracy. O ile jed- 
nak urządzenie sprzętowo daje 
się podłączyć łatwo i od razu 
widzi się z komputerem, o tyle 
problemy pojawiają się przy 
próbie sformatowania dysku. 
Otóż nośnik ma sektor 1 KB (a 
nie 512 bajtów, jak zwykły dysk). 
Za pomocą systemowego HD- 
Toolboxa nie daje się założyć 1 
partycji, obejmującej cały dysk... 
Po prostu głupieją dane w okien- 
kach (np. ujemne liczby ście- 
żek...). Problemy są zarówno z 
programem, jak i z poprawną 
pracą FastFileSystemu. Najwy- 
raźniej zmienne podczas przeli- 
czania cylindrów, sektorów itp. 
nie mieszczą się w założonych w 
oprogramowaniu mksymalnych 
wielkościach! HDToolbox za- 
miast górnej liczby cylindrów wy- 
świetla np. gwiazdki, A jako ty- 
powy przykład przytoczę nastę- 
pujący objaw: założona partycja 
na całej powierzchni dysku wi- 
dziana była przez system jako... 
150 MB! Maksymalna pojem- 
ność, jaką można było uzyskać, 
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manewrując liczbą cylindrów, 
głowic czy sektorów, to około 1 
GB danych. | dopiero użycie naj- 
nowszej wersji File FastS$ystem 
43.11 (eksperymentalnej, z 
mechanizmem TD_Geometry) 
umożliwiło poprawne sformato- 
wanie dysku, Dysk formatuje się 
45 minut. I tu pojawia się zresztą 
pierwszy mały kruczek napędu 
magnetooptycznego: 2,6 GB to 
pojemność całego dysku, ale my 
mamy dostęp tylko do 1 strony 
naraz! Tak więc chociaż dysk ma 
łącznie 2,6 GB, na jednej stro: 
nie da się nagrać tylko 1,3 GB... 
Potem trzeba przełożyć dyskiet- 
kę optyczną na „drugą stronę”. 
No cóż, ta tylko małe drobne 
„niedociągnięcie”. 

Na Amidze udało się sforma- 
tować dysk na najwyżej 1243 
megabajty (na stronę). Te 1,3 
giga na stronę to pojemność nie 
stormatowanego dysku... Ale 
strata jest niewielka. Za to para- 
metry dysku podczas pracy są 
doskonałe. Przy zoptymalizowa- 
nym dostępie do pamięci uzyski- 
wane szybkości transmisji przy 
sekwencyjnym odczycie kolej- 
nych sektorów sięgały 2,7 MB/s! 
Ta wartość to właściwie wszyst- 
ko, co da się wycisnąć z mojego 
kontrolera SCSI. Prawdopodob- 
nie nie stanowi ona jeszcze gór- 
nych możliwości samego napę- 
du. Średnia, realna transmisja 
danych oscyluje około 1 MB/s. 
Zapis danych odbywa się z iden- 
tyczną właściwie szybkością jak 
odczyt. W każdym razie „disk- 
speed" nie wykazywał różnicy. 
Po dłuższym zapisywanu danych 
nośnik, a raczej kaseta, nieco 
się nagrzewa, jednak intensyw- 
ne chłodzenie przez wbudowa- 
ny wentylator ogranicza tę tem- 
peraturę do ledwie „ciepłej”. 
Przed zapisem ochroną jest 
przesuwany przycisk na kasecie 
nośnika, taki jak ten ze zwykłych 
dyskietek elastycznych 3,5 cala. 

Używanie napędu w trybie 
„optycznym” (w przeciwienstwie 
do trybu normalnego twardego 
dysku) umożliwia traktowanie 
nośnika jak dyskietki. Po włoże- 
niu nośnika do napędu pojawia 
się ikona, po jego wyjęciu znika. 
Jeżeli do napędu włożymy inny 
nośnik, zostaje poprawnie odczy- 
tany. To duża wygoda, ponieważ 
pozwala na swobodne manipuło- 
wanie nośnikami podczas pracy 
komputera. Nawet popularne na- 
pędy SyQuest nie pozwalają na 
taką pracę. A dodatkowo na no- 
śniku może być kilka partycji, a 
nie jedna (jak na dyskietce...). 
Wszystko to jest uzależnione od 
posiadanego sterownika SCSI 
(poprawne rozpoznawanie nośni- 
ka, testowanie obecności dysku 
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w urządzeniu i uaktualnianie za- 
pisów oraz inicjalizacja nośnika, 
jeśli został zmieniony dysk). Guru 
ROM - upgrade do kontrolerów 
SCSI - opisywany niedawno na 
łamach MA, pokazał, na co go 
stać. Potrafi on bez najmniejszych 
przeszkód korzystać z zalet ma- 
gnetooptyków i na bieżąco testo- 
wać obecność i ewentualną zmia- 
nę nośnika. Jednak w większości 
wypadków (zarówno na Amidze, 
jak i na pececie - tylko MAC bę- 
dzie tu wyjątkiem) konieczne jest 
przełączenie napędu w tryb pra- 
cy twardego dysku. Wówczas 
konieczne jest uruchamianie 
komputera przy dysku już włożo- 
nym do napędu, a ewentualna 
zmiana nośnika musi być potwier- 
dzona użyciem programu rozpo- 
znającego i instalującego nowe 
urządzenia z szyny SCSI (w daw- 
nych kontrolerach GVP był to np. 
program GVPSCSICTRL). 

W trakcie pracy urządzenia 
pojawiają się cyklicznie na wy- 
świetlaczu LCD napisy, informu- 





jące o producencie, typie użyte- 
go nośnika, wielkości sektora 
(standardowo 1024 bajty, ale są 
1512), trybie pracy (optyczny 
lub jak twardy dysk) oraz stanie 
weryfikacji zapisu - włączona lub 
wyłączona. Werylikacja zapisu 
jest standardowo włączona, lecz 
śmiało można z niej zrezygno- 
wać, co sugeruje sama instruk- 
cja. Nie wpływa to jednak na 
Amidze w istotny sposób na szyb- 
kość pracy dysku. 


Użytkowanie 
- opiniowanie 


Zacznijmy od zastrzeżeń. Po 
pierwsze od samego początku 
pojawia się „problem kabelka". 
Urządzenie wyposażone jest w 
minizłącza SCSI z MAC-a, a urzą- 
dzenia dla Amigi mają najczę- 
ściej porty typu Canon-25 i oczy= 
wiście odpowiedni kabelek nie 
jest łatwo zdobyć, a jeśli się to 
uda, to trzeba za niego drogo 


hawoeed Controller Perfornance Test v1.18 by Pucca] Miranda 


zapłacić (od 60 do 130 złotych). 


Po drugie wentylator zainstalo- | 


wany w urządzeniu pracuje stra- 
sznie głośno! Po trzecie przy- 
cisk „Eject”, wysuwający nośnik 
z napędu, jest twardy i trzeba 
dużej siły, żeby go nacisnąć. 
Położenie napędu na śliskiej 
powierzchni, mimo że nie jest 
on najlżejszy, powoduje przy 
naciskaniu na przycisk tylko 
przesuwanie się urządzenia. In- 
strukcja obsługi także nie jest 
najlepiej opracowana. Poza da- 
nymi technicznymi i szczegóło- 
wym opisem instalacji nic więcej 
w niej nie znajdziemy. 

Ale poza tym trudno się do 
czegoś przyczepić. Przede 
wszystkim rewelacyjna jest szyb- 
kość pracy. Właściwie nie ma 
różnicy między zapisem i odczy- 
tem, co było widoczne we wcze- 
śniejszych generacjach magne- 
tooptyków (np. test napędu 3,5 
cala 230 MB w ubiegłym roku - 
tam różnica była niemal dwukrot- 
na). Równie imponująca jest 





szybkość transmisji danych: do- 
chodząca (patrz pomiar), do 3 
MB/s... Choć czas dostępu nie 
jest taki mały (średnio 1 7 ms). to 
generalnie szybkość pracy tego 
urządzenia, będącego przecież 
połączeniem dysku optycznego 
z dyskietką, jest lepsza od nie- 
jednego dobrego twardego dys- 
ku! Wprawdzie nośnik o wy- 
miarch dysku 5,25 cala i grubo- 
ści około 9 mm nie jest tak ideal- 
ny do noszenia, jak zwykła dys- 





kietka, ale o ile jest od niejtrwa|l- ( 


szy... 

Warto jeszcze wrócić do kwe- 
stii dwóch trybów pracy napędu, 
który może pracować jako napęd 
optyczny lub dysk twardy, Użyt- 
kowanie w tym pierwszym trybie 
daje zalety podobne do pracy z 
CDczyzdyskietką. Możemy swo- 
bodnie operować nośnikami i 
dowolnie zmieniać je podczas 
pracy komputera. Tryb pracy dys- 
ku twardego jest znacznie mniej 
wygodny. Najczęściej nośnik 
musi być włożony do napędu je- 





szcze przed uruchomieniem kom- 
putera i wcale nie zawsze da się 
go zmienić w trakcie pracy Ami- 
gi... Sąto zresztą typowe ograni- 
czenia, jak np. dla dysków wy- 
miennych SyQuest. Przewaga 
pierwszego trybu jęst więc wyra- 
żna. Jednak możliwość urucho- 
mienia napędu w trybie optycz- 
nym uzależniona jest w wypadku 
Amigi od inteligencji sterownika 
SCSI. Konieczne jest, by doko- 
nywał on operacji podobnej do 
tej przy obsłudze dyskietek. Re- 
gularnie co kilka sekund testo- 
wał nośnik... i wykrywał zmiany, 
reinstalując dysk w systemie ope- 
racyjnym komputera. Większość 
kontrolerów SCSI takiego mecha- 
nizmu nie ma, Tym bardziej wi- 
dać tu więc zalety używanego 
przeze mnie Guru ROM-a, zawia- 
dującego pracą zwykłego kon- 
trolera GVP4008. Choć nie był 
tani, dopiero w takich sytuacjach 
można ocenić jego zalety. Przy 
użytkowaniu magnetooptyka nie 
ma więc co żałować pieniędzy na 
dobry kontroler SCSI. 

Na koniec ostatnia sprawa — 
trwałość zapisu. Popatrzmy na 
dane techniczne: trwałość gwa- 
rantowana przez 30 lat od chwili 
zapisu!!! To sugeruje, jakie może 
być przeznaczenie napędów. 
Nadają się idealnie do archiwiza- 
cji danych. Z błyskawicznym do- 
stępem, z możliwością naniesie- 
nia poprawek, uaktualnienia ich i 
trwałością znacznie dłuższą niż 
wymagana przez większość pra- 
wnych przepisów dotyczących 
przechowywania danych. A prze- 
cież trwałość rzeczywista może 
być znacznie dłuższa od gwaran- 
towanej. Pojemność też daje 
duże pole do popisu. Jeśli je- 
szcze dodamy trwałość i odpor- 
ność na urazy mechaniczne... to 
dojdziemy do wniosku, że mamy 
do czynienia z pierwszym chyba 
nośnikiem na miarę XXI wieku. 
Dla mnie - z wykształcenia tech- 
nologa - to po prostu rewelacja. 

Na marginesie: do ceny się 
nie odnoszę, wiadomo, że roz- 
mawiamy o urządzeniu do zasto- 
sowań profesjonalnych, a tam 
koszty się nie liczą, Warto tylko 
zauważyć, że o ile koszt samego 
napędu jest bardzo wysoki, o tyle 
cena samego nośnika niższa od 
ceny twardego dysku o tej samej 
wielkości... 


UDZJETIWA LK 
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PERSONAL PAINT 7.0 


Marek Pampuch 


a wstępie - lekki szok. 

Zamiast pokażnego pudła 

z dyskietkami i grubą in- 

strukcją, jak to dotąd by- 
wało (także i w przypadku Perso- 
nal Painta), otrzymujemy jedynie 
niewielką kopertkę wielkości 
dyskietki 3,5 cala, mieszczącą... 
minikompakt. 

Pragnę jednak uspokoić po- 
siadaczy czytników. Wasze urzą- 
dzenie odczyta ten minikrążek 
bez problemu. Czytniki „z wysu- 
waną szufladą” mają bowiem w 
środku niewielkie wgłębienie, na 
które należy taki miniaturowy 
kompakt położyć. Nieco gorzej 
wygląda sprawa z czytnikami, ko- 
rzystającymi z tzw. caddy. Ich 
użytkownicy muszą bowiem do- 
kupić specjalny pierścień dopa- 
sowujący. Firma Cloanto obie- 
cuje jednak dostarczenie odpo- 
wiedniego pierścienia za darmo 
tym wszystkim zarejestrowanym 




















Włoska firma Cloanto stworzyła, a Ossowski Schatz- 
truhe wydał kolejną wersję znanego programu gra- 
ficznego. Zobaczmy, co w niej nowego. 


użytkownikom Personal Painta 
7.0, którzy w liście rejestracyj- 
nym wyrażą taką potrzebę. 

Kompakt zawiera 64 MB da- 
nych, na które składają się: pro- 
gram z niezbędnymi zbiorami do- 
datkowymi, podręcznik w wersji 
AmigaGuide, „obrazkowy” ani- 
mowany podręcznik wykonywa- 
nia czcionek za pomocą progra- 
mów firmy Gloanto, dokumenta- 
cja dla developerów (programu- 
jących w języku C) oraz progra- 
my użytkowe (instaler i PPView). 
Ciekawostkami są loader i saver 
dla programu ADPro. 

Co jest nowego w wersji 7.0i 
czy wprowadzane zmiany uzasa- 
dniają zakup kolejnej wersji? 

W stosunku do wersji 6.4 
wprowadzono w programie po- 





TER A =" JAY FEE E SOSEN TWĄ 


ColorType: Antialias. 





nad 110 poprawek. Autorzy 
twierdzą, że robili to w celu 
zwiększenia możliwości i ela- 
styczności programu - przy za- 
chowaniu prostoty obsługi. Zo- 
baczmy, czy im się to udało. 
Podobnie jak wersje poprze- 
dnie program uruchomi się na 
dowolnej Amidze, Jeśli jednak 
mamy system niższy niż 2.0 lub 
mniej niż 1 MB pamięci, mogą 
wystąpić kłopoty przy wykony- 
waniu niektórych, bardziej 


skomplikowanych, operacji gra- | 


ficznych. Nie będzie można tak- 
że korzystać z opcji wymagają- 
cych nowszego systemu (loa- 
dery oparte na Datatype, Appl- 
con itp-) 

Już na starcie program bada 
konfigurację komputera (zarów- 
no hardware, jak i zainstalowane 
oprogramowanie), dopasowując 
się do niej (np. w wypadku, gdy 
wymieniłeś standardowy blitter 
na inny), co zmniejsza do mini- 


| mum liczbę koniecznych zmian 


(przypisań) w sekwencji starto- 
wej. 


Kolejne nowości to: 

* Kod programu zoptymalizo- 
wany pod MC68040/60 i Po- | 
werPC! 1 

* Nowe formaty graficzne: 
PBM, BMP oraz licencjonowane 
(Ill) GIF i PhotoCD. Całkowicie 
zmieniona obsługa formatu 
JPEG. Nie opiera się ona teraz 
na Datatypach, przez co obrazki 


JPEG są wczytywane, konwer- | 


towane i wyświetlane znacznie | 


szybciej niż dotąd. Dołożono tak- 
że nowe formaty 24-bit Datatype 
i Plasma. Ten ostatni nie służy, 
wbrew nazwie, do ładowania czy 
zapisywania obrazków, ale ge- 
neruje „plazmowate” tło, które 
następnie można zapisać na dys- 
ku w wybranym formacie. Kolej- 
ne rozszerzenie to 27 formatów 
obsługiwanych przez zintegro- 
wany SuperView. Usprawniono 
także opcję zapisującą obrazek 
w postaci kodu źródłowego ję- 
zyka C. 

*- Usprawniona obsługa obraz- 
ków o rozmiarach większych 
niż ekran (wygodny | szybki 
scrolling za pomocą klawiszy 
kursora). 

* Dodane operacje na czcion- 
kach skalowalnych (obrót, do- 
skonały antyalias i inne). 

* Dodane opcje przydatne 
przy tworzeniu elementów stron 
WWW (animowane GIF-y czy edy- 
cja mapy bitowej), 5 

* Dodana funkcja katalogo- 
wania obrazków. 

* Całkowicie przerobione 


biblioteki (zainstalowano mod- 


ne ostatnio biblioteki „plug-in”, 
co pozwala na dodawanie w 
razie potrzeby nowych biblio- 
tek. Przykładowo: firma RBM 
już wydała taką bibliotekę dla 





swojego programu ScanQuix, 
co umożliwia współpracę Per- 
sonal Painta z wieloma skane- 
rami). 

*- „Wirtualny blitter", znacznie 
usprawniający niektóre skompli- 
kowane prace graficzne. 

* Rozbudowany interfejs użyt- 
kownika (Newlcons, możliwość 
swobodnego definiowania roz- 
miarów czcionek na panelu, nowe 
gadżety). 
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* 183 rozkazy ARexxa, dzię- 
ki którym można znacznie roz- 
szerzyć możliwości programu. 
Nie trafiłem dotąd na aż tak bo- 
gatą bibliotekę rozkazów ARe- 
xxa w żadnym innym programie 
amigowskim. 

Bawiąc się przez kilka tygodni 
tym programem stwierdzam, że 
rzeczywiście, mimo wielu doda- 
nych opcji, użytkownik, który ze- 
tknął się wcześniej z jakąkolwiek 
wersją Personal Painta, nie bę- 
dzie miał najmniejszych proble- 
mów z posługiwaniem się nim, 
„ten zaś, który widzi program po 
raz pierwszy, nauczy się go szyb- 
ko. 

Dla tych, którzy nie dysponują 
czytnikiem CD-ROM, informacja: 
w najbliższym czasie pojawi się 
także „normalna” (dyskietkowo/ 
książkowa) wersja Personal 


Painta 7.0. Nie będzie na niej 
jednak „obrazkowego” nauczy- 
ciela (zajmującego na kompak- 
cie ponad 30 MB) i materiałów 
dla developerów. 

Z informacji uzyskanych prze- 
ze mnie na targach w Kolonii 
wynika, że firma Cloanto ma za- 
miar kontynuować pracę nad pro- 


mo, czy tylko nad Personal Pain- 
tem). Wszystko jednak zależy od 


cej osób kupi ten program i im 
więcej zarejestrowanych użyt- 
kowników odpowie na apel firmy 
o sugestie co do dalszych 
usprawnień i nowych pomysłów, 
tym szybciej i tym lepszy pro- 
dukt Cloanto otrzymamy. Warto, 
zwłaszcza że cena w, stosunku 
do tego, co daje nam program, 
jest naprawdę niewygórowana. 





gramami graficznymi (nie wiado- | 


postawy użytkowników. Im wię- | 


Z drugiej strony mam odczucie, 
że po zasileniu „nową kadrą” 
(Kara) - firma Cloanto steruje 
Personal Paint w stronę wyspe- 
cjalizowanej maszyny do tytuło- 
wania wideo. Nie oznacza to jed- 
nak, że program nic innego nie 
potrafi (wystarczy poczytać nowy 
cykl artykułów pana Węsławskie- 
go, który zapewne już niedługo i 
z tej wersji „wyciśnie”, co się 
da). 

Jedyną rzeczą, do jakiej mogę 
się przyczepić, jest instrukcja. 
Wprawdzie zawiera wszystko, 
czego potrzeba do opanowania 
programu (7,5 MB tekstu!), nie- 
mniej format AmigaGuide jest 
znacznie mniej wygodny niż 
książka (to stałe wachlowanie 
ekranami), a na dodatek „zapo- 
mniane” umieścić w instrukcji 
indeks, co bardzo utrudnia wy- 





TEST RZ 


szukanie potrzebnego fragmen- 
tu, zwłaszcza że nie wszystkie 
linki AmigaGuide działają tak, jak 
powinny. Skoro program ma 
działać na wszystkich Amigach, 
to w instrukcji powinien się tak- 
że znaleźć dodatkowy opis opcji, 
z zaznaczeniem wymagań każ- 
dej z nich. Ponadto zbyt „skro- 
mnie” opisano w instrukcji to, co 
powinno być opisane najszerzej 
- nowe możliwości, a niektórych 
(np. katalogowania obrazków) 
nie opisano w ogóle. Wszystko 
to obniża ocenę ogólną o pół 
punktu. 


LK CUI=CIEIUHAN Perzocal Pańnt 7,0 | 
UTM Eureka, Wrześia 

LEUS Mintompaki 

Cana: 208 zł 
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FUJITSU M1623TAU 


Już przy rozpakowywaniu dysku spotyka nas miła 
niespodzianka. Twardy dysk Fujitsu M1623TAU (1,7 
GB) wyposażony jest w instrukcję! Wprawdzie po 
angielsku, ale zamieszczone rysunki pozwalają dać 
sobie radę nawet przy nieznajomości tego języka. 


Marek Pampuch 


nstrukcja omawia zworkolo- 

gię, gniazda i sposób monta- 

żu, zawiera także dane nie- 

zbędne przy instalacji. 
Wprawdzie HDToolBox potrafite 
ostatnie odczytać z dysku, ale 
bywają sytuacje, gdy dane takie 
musimy wprowadzać „na piecho- 
tę” (na przykład instalując dysk 
w pececie). Brawo dla produ- 
centa, 


Pzero oLiET"| 
Poza ] 
Pois A] 

Lssiżź I 


Sam dysk pobiera niewiele 
prądu(0,35 Adla 12 ViO0,6Adla 
5 V), ma typowe rozmiary i orygi- 
nalny kształt pokrywy. Dysk bez 
problemu mieści się zarówno we- 
wnątrz Amigi 1200, jak i w szu- 
fladzie na twardy dysk. Instala- 
cja za pomocą HDToolBox prze- 
biega bez problemu, a formato- 
wanie nowo utworzonych party- 
cji jest nawet nieco szybsze niż 
w wypadku innych dysków. Pod- 
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czas pracy M1623TAU zacho- 
wuje się bardzo cicho, 
Wprawdzie pomiary dokonywa- 
ne Sysinfo mają charakter jedynie 
orientacyjny, nlemniej podczas 








testów tym programem zawsze 
staram się zachować podobne 
warunki - co daje pewną skalę 
porównawczą. A porównanie to 
wypada nieżle dla testowanego 
| dysku. Jest on bardzo szybki (śre- 
Fujitsu W1623TAU1,7GB 
D.35A422V), 0,6445V] 
Initej, Warszawa 
180 2l + VAT 
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Twardy dysk; 
Pobór prądu: 


LOTUSA 
4 
Ogółem: 





dni transfer na A1200/30 to 
2,237 MB/s, choć udało mi się 
uzyskać także wartości większe.). 
Szybkość dysku, widoczną zwła- 
szcza przy odczycie, potwierdza- 





ją testy wykonane Disk Speedem, 
bez problemu wytrzymałtakże „ka- 
towanie”, polegające na nieustan- 
nym kopiowaniu dużego pliku. W 
„parze” z Caviarami nie sprawiał 
żadnych problemów, choć nie 
zawsze rozpędzał się po włącze- 
niu wystarczająco szybko (i ko- 
nieczny był ponowny reset). Jest 


| to jednak dość interesująca alter- 


natywa, zważywszy na umiarko- 
waną cenę i dużą pojemność, 


MKSoft DiskSpeed 4.2 - Copyrigót 1989-91 
MKSalt Devekoment 

(PU: 68030 08 Version: 33.106 Wormal Video 
DMA 

Denice: 150:  Buffers: 30 
Comments: DiskSpeed 4.2 - 
MI623TAJ 


lesting direchory maniputation speed. 


test fujilgz 


Fle Create: 63 liles/sec 
Ble Open: 171 files/sec 
Direciory Scan: 750 files/sec 
File Delete: 530 files/'sec 
Sesk/ Read: 110 seeks/sec 
Testing with a 512 byte bufźer. (LONG-aligned, 
MEWE_FAST] 

Create filęć 293760 bytes/spc 
Write tn file: 302144 bytes/sec 
Read from Pie: 397660 bytes/sec 


Testing wilh a 4096 byte bufles. (LONG-aligned, 
MEME_FAST) 





Create fłe: 974336 bytes/sec | 
Wile to file 1205760 bytes/sec 
fezd from file: 1234224 byles/ sec 
Testing with a 32768 byte buffer. (LDNG-38- 
£ned, MEMF_FAST) 

Create file: 1223175 byteśysec | 
Write to filet 1589248 bytesysec | 


Read from file: 1378628 bytes,/'sec 
Testing with a 262144 byte buffer. (LONG- 
aligned, MEMF_FAST] 


Czeste file: 1674629 bytes/sec 
Wrfie to Mle: 1879400 bytes/sec 
Read from file: 1812353 byles/' sec 


Teslingwith a 512 byte beźler. (WORD-aligned, 
MEMF_FAST) 





Oresie file: 289115 bytes/sec 
Wmie to file; 301440 bytes sec 
Read from file 399374 byles, sec 


Testing with a 4096 byte kufer. (WORD-all- 
gned, MEMF_FAST| 


(Create file: 982324 bytes, sec 
Write to file: 1198080 bytes, sec 
Read from file: 1242569 bytes/'sec 


lesting with a 32768 byte buffer. 
aligoed, WEMF_FAST) 


(WORD: 


Create filec 1237983 bytes/'sec 
Write to file: 1593456 bytesy/sec 
Read from filec 1394992 bytes/sec 


Testing *óth a 262144 byta buffer. (WORD- 
aligned, MEMF_FAST) 





Create filec 1674629 bytes/sec 
Write ta file: 1879400 bytes/sec 
Read from tilec pi _ 1816839 bytes/spc 





TWARDY DYSK QUANTUM 4,3 GB 


, Stanisław Szczygieł (Staniey) 


statnio bardzo się rozwi- 

nęła technologia interfej- 

su AT-Bus. Nowe standar- 

dy transmisji zaczęły doga- 
niaća nawet przeganiać stary stan- 
dard SCSI-|. Odpowiedzią na to 
były interfejsy SCSI, FastSCSIHI, 
WideSCSl, przesuwające granicę 
możliwości i szybkości współpra- 
cy komputera z dyskami znów 
daleko do przodu. W tym nume- 
rze zajmujemy się urządzeniami 
instalowanymi do złącza AT-Bus, 
nazywanego też IDE (od nazwy 
firmy, która je wymyśliła). Warta 
jednak porównać obecne możli- 
wości dysków SCSI z przedsta- 
wianymi na łamach Magazynu no- 
woczesnymi dyskami AT-Bus, 
zwłaszcza że otrzymany do testo- 
wania dysk SCSI jest pierwszym 
testowanym na naszych łamach 
dyskiem, który wykracza swoimi 
parametrami poza obecne możli- 
wości systemu plikowego Amigi. 

Najpierw jednak kilka słów opi- 
su: dysk Quantum XP34300W to 
dysk 3,5 cala, o pojemności 4,3 
GB, o pełnej wysokości obudowy 
prawie 4 cm! Wysokość ta wynika 
z konstrukcji technicznej - 10 ta- 
lerzy z warstwą magnetyczną... 
Dysk pobiera stosunkowo dużą 
mac: pobór prądu dla napięcia 12 
V wynosi 1 A, adla5 V - O,57A. 
To łącznie kilkanaście watów - 
nie ma co próbować przyłączać 
go do Amig 1200 bez silnego ze- 
wnętrznego zasilacza! Na górnej 
ściance obudowy dysku możemy 
znależć opis zworkologii. Dysk za 
pomocą specjalnej przelotki przy- 
łączany jest do typowej taśmy 50- 
żyłowej SCSI, Zworki umożliwiają 
ustawienie terminatorów oraz nu- 
meru urządzenia. 

O ile techniczna strona przyłą- 
czenia dysku nie sprawia kłopo- 
tów, o tyle instalacja w systemie 
Amigi już tak, i to duże. Amiga, 
niestety, nie potrafi obsłużyć twar- 
dych dysków o pojemności powy- 
żej 4 GB - jest to dla niej granica 
możliwości obecnego systemu 
operacyjnego. Tym samym pod- 
czas instalacji dysku konieczne 
jest zredukowanie jego pojemno- 
ści do granicy wspomnianych 4 
GB, inaczej dysk nie będzie ob- 
sługiwany. Z tym ograniczaniem 
też jest problem: HDToolbox zde- 
cydowanie sobie z tym nie radzi, 








podając ujemną pojemność dys- 


ku, a jedynym programem jako 
tako radzącym sobie z dyskiem (i 
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Na marginesie opisów twardych dysków z interfej- 

sem AT-Bus przedstawiamy test jednego z nowszych 

i większych twardych dysków SCSI. Warto porównać 
aktualne możliwości obu typów interfejsów... 


automatycznie propenującym zre- 
dukowanie jego pojemności) było 
oprogramowanie kontrolera SCSI 
- modułu SCSI do karty turbo 
Cyberstorm MK-II, Niestety, pro- 
ponowana przez program wartość 
parametrów wciąż jest zawyżona, 
w wyniku czego komputer potrafi 
partycję na takim dysku wykazać 


Rawipesd Con 





LEA 
EL 
Ta! 
EL 
DL 





jako kilkusetmegową zaledwie... 
Parametry dysku trzeba więc ręcz- 
nie ustawiać, co jest dość czaso- 
chłonne. Warto przy tym sięgnąć 
po eksperymentalny nowy system 
FFS w wersji 43,11 - umożliwi on 
znacznie lepszą obsługę takich 
dużych dysków niż starsza jego 
wersja. 

Dysku, po pomyślnym zainsta- 
lowaniu (formatowanie przy wspo- 
mnianej konfiguracji sprzętowej 
trwa około 20 minut), można uży- 
wać. A używanie takiego dysku to 
czysta przyjemność! Uzyskiwane 
szybkości transmisji plików wyno- 
szą ponad 5 MB na sekundę (a 


, sądzę, że można by je jeszcze 


podśrubować)! Dla porównania 
PAMIĘĆ w Amidze 500 działa 
wolniej... Również znacznie szyb- 
ciej wykonywane są wszelkie ope- 


trolier Performance Test vl.16 by Ruzsel Hiranńa 


| racje dostępu do zasobów dysku 
(odczytywanie katalogów, realiza- 
cja poleceń zapisu i odczytu da- 
nych). Uwydatnia się to szczegól- 
nie przy kopiowaniu np. dużej licz- 
by plików — na dysku SCSI tego 
rodzaju operacje trwają parokrot- 
| nie szybciej niż w standardzie AT- 
_ Bus, Oczywiście poprawna insta- 
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lacja umożliwia bezbłędne kopio- 
wanie danych przy standardowych 
ustawieniach MaxTranster i mask. 

Trzeba więc jasno powiedzieć: 
w dalszym ciągu do profesjonal- 
nych zastosowań idealnie się 
nadają dyski SCSI - tylko one 
mogą na razie zapewnić napraw- 
dę szybką transmisję danych. Dys- 
ki tego typu (nie wspominając o 
kontrolerze) są oczywiście zdecy- 
dowanie droższe od typowych, 
nawet bardzo dobrych, dysków 
AT-Bus. Za to otrzymujemy jed- 
nak niezwykle szybkie urządzenie 
„pamięci masowej”. Podczas pra- 
cy dysk dość mocno się nagrze- 
Wa = rozsądne by było umieszcze- 
nie go za specjalnym nawiewo- 
wym panelem. 

Urządzenie, przez cały okres 
testów, działało idealnie. Oczywi- 











ście można sobie zadać pytanie o 
sens używania na co dzień tak 
dużego twardego dysku na małym 
domowym komputerku. Olbrzymia 
prędkość przesyłania danych 
umożliwia jednak bardzo profesjo- 
nalne wykorzystywanie Amigi - 
wirtualna pamięć na twardym dys- 
ku o takiej szybkości może być 
czasem szybsza od obsługi nor- 
malnej pamięci komputera! 

Nie ma sensu rozpisywać się o 
zaletach tak szybkiego dysku: 
może jedynie to, że prezentowa- 
ne parametry jego pracy wciąż 
jeszcze nie wyczerpują możliwo- 
ści samego urządzenia... Warto 
natomiast zobaczyć pierwszą ba* 
rierę systemu plików Amigi. Na- 
wiasem mówiąc, w nowej wersji 
systemu górna granica pojemno- 
ści dysku będzie sięgać terabitów 
(1000<krotnie więcej niż obecnie), 
Dysk nadaje się przede wszyst- 
kim do zastosowań profesjonal- 
nych - trudno bowiem zapropo- 
nować go przeciętnemu użytkow- 
nikowi. Natomiast warto zwrócić 
uwagę na kroczący w technologii 
SCSI postęp: intertejs IDE wciąż 
ma co doganiać. 

Dysk Quantum XP34300W 
warto wykorzystywać wtedy, gdy 
musimy operować bardzo liczną 
grupą zbiorów lub zależy nam na 
naprawdę szybkim dostępie do 
danych na dysku. Tutaj szcze- 
gólnie można wykazać wyższość 
interfejsu SCSI... Przekopiowy- 
wanie dużej ilości danych, na- 
wet przy porównywalnej szybko- 
ści transmisji informacji, jest re- 
alizowane na dyskach SCSI 
znacznie szybciej. 

Dysk jest pierwszym urządze- 
niem udostępnionym redakcji, 
które swoimi możliwościami 
przekracza aktualne możliwości 
Amigi. No cóż, technologia idzie 
do przodu, a Amigi wciąż stoją w 
miejscu. Niemniej Amiga współ- 
pracuje z testowanym dyskiem 
doskonale. Oczywiście koniecz- 
ne jest zapewnienie odpowie- 
dnich warunków pracy, między 
innymi wspomnianego chłodze- 
nia. Gdyby jeszcze przytym cena 
dysku była niższa... A dylemat: 
dysk AT-Bus czy SCSI, pozosta- 
wiamy do rozstrzygnięcia Czy- 
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MAXON CINEMA 4D V4 


Wśród wielu nowych programów dla Amigi amatorzy 
generowania pseudotrójwymiarowych „wirtualnych © 
światów” mogą znaleźć czwartą już z kolei wersję, 
' zdobywającego coraz większą popularność, programu 


Tadeusz Talar 


rogram ten jest łatwy w 
obsłudze i zarazem ofe- 
ruje bogate możliwości 


tworzenia obrazków czy 


animacji 3D przy stosunkowo 
skromnych wymaganiach sprzę- 
towych. 

Od razu można zauważyć 
pierwszą, wprowadzoną przez fir- 
mę Maxon, zmianę w stosunku 
do wersji 3., tzn. sposób rozpo- 
wszechniania programu. Cinema 
4D trafia do użytkownika nie jako 
zestaw dyskietek instalacyjnych, 
ale zgodnie z ostatnią modą, 
której hołduje większość produ- 
centów oprogramowania (np. fir- 
my Almathera, Cloanto i Digita), 
na płycie kompaktowej. Na mar- 


ginesie warto zaznaczyć, żeszyb- | 


ko nadchodzi czas, gdy CD bę- 
dzie jedynym nośnikiem publiko- 
wanych programów, stąd posia- 
danie napędu CD-ROM staje się 
niemal koniecznością. Z drugiej 
strony widoczne są zalety tego 
rozwiązania. Producentów ucie- 
szy zapewne mniejsze jeszcze 
przez jakiś czas piractwo pubii- 
kowanego dla CD oprogramowa- 
nia (ale „nagrywaczki” CD-ROM 
tanieją, tanieją ...), Użytkowni- 
kam przypadnie do gustu zapew- 
ne to, że producenci z reguły 
oprócz głównej aplikacji dużą po- 
jemność CD „dopychają” innymi 
plikami (dodatkowe narzędzia, 
obrazki, animacje, „samauczki”, 
dokumentacja, opisy lub progra- 
my demonstracyjne innych pro- 
duktów), które mogą być bardzo 
przydatne, 

Wróćmy jednak do głównego 
bohatera tego artykułu. Cinema 





Cinema 4D niemieckiej firmy Maxon. 


4D w wersji czwartej nadal po- 
zostaje jednym z mało wymaga- 
jących programów typu raytra- 
cing. Do jego uruchomienia wy- 
starczy dowolna Amiga z syste- 
mem 2.04 lub nowszym, proce- 
sorem MC68020 lub szybszym 
(ieżeli mamy koprocesor, pro- 
gram także potrafi skorzystać z 
jego możliwości) oraz minimum 
3 MB pamięci RAM (no i oczywi- 
ście CD-ROM). Jeśli chodzi © 


układy graficzne, to skrzydła 
edytor programu rozwija przy 
trybie minimum 256 kolorów, co 
zapewniają dopiero układy AGA, 
ale praca z edytorem Cinema 
4D na układach ECS jest też 
możliwa, tyle że pozbawiona 
pewnych udogodnień nowej 
wersji, o których trochę później. 
Pierwszą nowość oferowaną 
przez Cinema 4D v4 najlepiej 


docenią posiadacze kart gra- 
ficznych, program współpracu- 
je bowiem bezpośrednio z sy- 
stemem CyberGraphX, tzn. moż- 
na go uruchomić i używać na 
16- lub 24-bitowym Workben- 
chu, jaki system ten udostęp- 
nia. Drugą nowinką, raczej nie 
spotykaną wśród innych progra- 
mów tego typu, jest pełne wy- 
korzystanie możliwości proce- 
sora MC68060. 





Po uruchomieniu programu 
trudno zauważyć jakiekolwiek 
zmiany interfejsu użytkownika 
(rys. 1.). Dopiero bliższe zapo- 
znanie się z opisem nowości 
czwartej wersji Cinema 4D, które 
zgromadzono w postaci 68-stro- 
nicowego suplementu do starej 
instrukcji programu, ujawniło 
zmiany, wprowadzone przez au- 
torów programu. 





Local texture 


W Cinema 4D v4 firma Maxon 
zastosowała nową koncepcję 
lokalizacji obrazków bitmapo- 
wych, stanowiących tekstury 
obiektów w tworzonej scenie. 
Koncepcja ta o nazwie „Local 
Texture" polega na utworzeniu 
w katalogu sceny specjalnego 
katalogu TEX, który powinien 
zawierać wszystkie wykorzysty- 
wane w danym projekcie tekstu- 
ry w postaci obrazków bitmapo- 
wych. W ten sposób można bez 
problemu przenosić taki katalog 
z projektem sceny między róż- 
nymi komputerami, czy nawet 
platformami sprzętowymi (Cine- 
ma 4D występuje także w wersji 
dla PowerMaca i Windows NT), 
bez obawy o pojawienie się ko- 
munikatu o braku określonej te- 
kstury obiektu. Najnowsza wer- 
sja Cinema 4D potrafi odczytać 
obrazki bitmapowe, zapisane w 
formatach IFF, BMP, JPEG, TIFF 
oraz, NOWOŚĆ, w powszech- 
nie stosowanym w profesjonal- 
nych urządzeniach i programach 
graficznych formacie TARGA. 

x . . LJ + 
Światło i cień 

Kolejną nowością są dodatko- 
we cechy atrybutów źródeł świa- 
tła, jak i obiektów, pomocne w 
uzyskaniu realistyczniejszych 
efektów końcowych. W nowym 
Cinema 4D mamy prosty sposób 
na symulowanie efektu „poświa- 
ty" wokół obiektów. Wystarczy 
umieścić źródło światła w środ- 
ku obiektu, ustawić w panelu 
definicji atrybutów żródła świa- 
tła LIGHT (rys. 2.), odpowiednią 
wersję parametru DIREKTE 
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TEST 


SICHTBARKEIT | zdefiniować 
kolor, natężenie poświaty i ... 
gotowe. 

Kolejne udoskonalenie to 
możliwość generowania dwóch 
typów cieni rzucanych przez 
obiekty, Pierwszy z nich, HART, 
to klasyczny cień o „ostrych" 
krawędziach (rys. 3a). Natomiast 
nowością jest drugi typ cienia, 
który możemy uzyskać, tzn. 
WEICH o krawędziach „mięk- 
kich” (rys. 3b). d 


Nowy system 
materiałów 


Prawdziwą rewolucję prze- 
szedł system zarządzania mate- 
riałami. Przetamana została ba- 
riera jeden obiekt = jeden mate- 
riai/tekstura, z którego „zrobio- 
ny” jest ten obiekt. Obecnie 
można przypisać jednemu obiek- 
towi wiele materiałów, przy czym 
o priorytecie każdego z nich 
możemy decydować przez prze- 
suwanie go „niżej” lub „wyżej” w 
hierarchii materiałów dla dane- 
go obiektu (rys. 4a). Oczywiście 
dla każdej tekstury możemy nie- 
zależnie ustalać jej położenie, 
rozmiar itp. Podczas animacji 
obiektu aż cztery materiały mogą 
zmieniać się w inny materiał. 

W pracy przy tworzeniu czy | 
przypisywaniu materiałów do 
obiektów z pewnością pomoże 
nam kolejna nowość w Cinema 
4D, tzn. asynchroniczny mene- 

_ dżer materiałów (rys. 4b). Jest 
to specjalne okno, w którym 
przechowywane są wszystkie 
materiały związane z danym pro- 
jektem sceny. Wizualny sposób 
prezentacji utworzonych mate- | 
riałów bardzo pomaga w prawi- 
dłowym ustaleniu atrybutów ma- 
teriału, który mamy zamiar przy- 
pisać do obiektu. Jednocześnie 
menedżer ułatwia identyfikację 


'Mosakoj 
Lecyr timi; 
"= Tuwts 


materiałów już przypisanych do 
danego obiektu. Menedżer pra- 
cuje asynchronicznie, więc w 
każdej chwili możemy go uru. 
chomić (kombinacja klawiszy 
[prawa Amiga][M]), utworzyć 
nowy materiał lub wczytać z dys- 
ku gotowy, przypisać go do 
obiektu, zmienić nazwę czy 
choćby usunąć z okna menedże- 
ra. Wszystkie te operacje są 
dostępne ze specjalnego menu 
typu „pop-up”, które otwiera się, 
gdy „strzałka” jest akurat w ob- 
szarze okna menedżera i gdy 
wciśniemy prawy klawisz myszy. 

w tym miejscu mała uwaga. 
Pełną funkcjonalność menedże- 
ra materiałów można osiągnąć 
tylko wtedy, gdy edytor Cinema 
4D pracuje na ekranie z co naj- 
mniej 256 kolorami lub z kartą 
graficzną, zgodną z systemem 
CyberGraphX. W niższych try- 
bach brak jest obrazka podglądu 
materiału, przez co praca staje 
się mniej komfortowa. Obrazek 
podglądu materiału występuje 
także w nowym panelu definicji 
, atrybutów materiału MATERIAL 

BEARBEITEN (rys. 5a). Można 

więc na bieżąco śledzić efekt 

wprowadzanych przez nas zmian 

atrybutów materiału (oczywiście 

tylko wtedy, gdy edytor pracuje 

na ekranie w min. 256 kolorach). 

Panel ten jest bardziej czytelny i 
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| funkcjonalny niż w starszych we- 








rsjach Cinema 4D. Warto odno- 
tować pojawienie się nowych atry- 
butów tworzonych materiałów. 
Szczególnie użyteczny może być 
atrybut GENLOCK, który symulu- 
je pracę urządzenia o tej nazwie, 
ale w odniesieniu do wybranego 
koloru obrazka wczytanego w 
polu TEXTUR. Upraszcza to bar- 
dzo tworzenie efektu kuli ziem- 


po włączeniu, o ile rozmiar pa- 
mięci RAM na to pozwala, praco- 
wać w innym programie. Genero- 
wane obrazki moduł RENDER 
może zapisać do plików w forma- 
tach IFF, BMP, JPEG, TIFF oraz 
nowym TARGA. W porównaniu do 
konkurencyjnych programów na 
moim komputerze (Amiga1200 
GPU 030 50 Mhz, FPU 50 MHz) 
moduł RENDER generuje scenę 
nieco szybciej niż Imagine czy 
Real 3D, natomiast trochę wol- 
niej niż LightWawve. 


Dodatki 


Na płycie kompaktowej oprócz 
plików związanych z programem 
głównym znajdują się jeszcze 
dodatkowe aplikacje bardzo 
przydatne przy pracy z Cinema 
4D. Nabywcy tego programu 
otrzymują więc rewelacyjny kon- 
werter danych 3D, program Ma- 
gie Link v3.2 (rys. 6.), który po- 
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skiej, pokazanego na rys. 5b. W 
wypadku stosowania bitmapo- 
wych tekstur można skorzystać z 
nowej metody interpolacji obraz- 
ka bitmapowego tekstury na po- 
wierzchni obiektu, o trzech po- 
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ziomach „anti-aliasingu* - naj- 


słabszym ANTI 1, ANTI2 i najmoc- 
niejszym ANTI3. 


Moduł Render 


Podobnie jak w poprzedniej 
wersji moduł generowania REN- 
DER stanowi odrębną aplikację 
pracującą asynchronicznie. 
Może ona być uruchamiana bez- 
pośrednio z poziomu Cinema 4D 
oraz, co jest zaletą produktu fir- 
my Maxon, jako niezależny pro- 
gram (bez edytora). Po zaprojek- 
towaniu sceny wystarczy zapisać 
ją na dysk, uruchomić proces 
generowania | zająć się w edyto- 
rze Cinema 4D tworzeniem na- 
stępnej sceny. Można także, ko- 
rzystając z multitaskingu Amigi, 
uruchomić sam moduł RENDER, 
wybrać scenę do generowania i 
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zwala na wyświetlanie | swobod- 
ne przenoszenie obiektów po- 
między Caligari, DXF (Auto CAD 
i 3D Studio), Fastray, Imagine i 
Turbo Silver, Lightwave, Page- 
Render, Real 3d, Reflections, 
Sculpt. Videoscape i oczywiście 
Cinema 4D. Nareszcie Maxon 
zdecydował się na opublikowa- 
nie tego programu w wersji peł- 
nej, anie, jak to było do tej pory, 
w „okrojonej” wersji LITE, 
Kolejne dodatki uzupełniają jed- 
ną ze specyficznych cech Cine- 
ma 4D, tzn. braku bezpośrednie- 
go kreowania animacji. Program 
tworzy jedynie sekwencję obraz- 
ków nie tworząc z nich pliku typu 
ANIM. Takie rozwiązanie nie jest 
mankamentem, ponieważ autorzy 
programu umieścili na płycie dwa 
programy do „sklejania” sekwen- 
cji obrazków w animację. Pierw- 
szy z nich to ANIMGen, potrafiący 
utworzyć pliki ANIM5 i ANIM7, 
natomiast drugi to słynny MainAc- 


/ torw pełnej wersji 1.55, potrafią- 


cy skleić obrazki w pliki ANIM5, 
ANIM7, ANIM8, AVI, FLC i FLI. 
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Dodatkowe aplikacje uzupełnia- 
ją dobre programy do wyświetla- 
nia obrazków i animacji: Viewtek, 
CyberAVvl, CyberANIM i MainvView 
PD oraz prosty program do gene- 
rowania obrazków „chmurek na 
niebie" o nazwie Wolken. Nato- 
miast pozostałą zawartość kom- 
paktu wypełnia duża, licząca 74 
MB. biblioteka przykładowych 
scen, tekstur i materiałów oraz 
katalog, zawierający wersje de- 
monstracyjne innych produktów 
firmy Maxon. 


W praktyce nowe opcje działa- 
ją bez zarzutu. Nowy system za- 
rządzania | tworzenia materiałów 
bardzo skraca czas doboru odpo- 
wiednich atrybutów obiektu. 
„Miękkie” cienie, choć liczone ok. 
15-20% dłużej, dają bardziej pla- 
styczny efekt. Nowy Cinema 4D 
bez problemu współpracuje z ist- 
niejącymi zewnętrznymi moduła- 
mi, tj. programami CinemaFONT 
(tworzenie napisów przy uży- 
ciu czcionek postseriptowych 
Type1), CinemawORLD (kreowa- 





nie „wirtualnych krajobrazów ) | 
oraz CinemaTREE (drzewka i | 
krzaczki 3D, z liśćmi lub bez). | 
Wszystko to skłania do wniosku, 
że choć czwarta wersja Cinema 
4D nie stanowi jakiegoś rewolu- 
cyjnego skoku w historii tego pro- 
gramu, to jednak jest z pewnością 
kolejnym, ewelucyjnym krokiem 
we właściwym kierunku, który 
wykonali programiści z firmy Ma- | 
xon. Solidny i bogaty w możliwo- | 
ści program został wzbogacony o 
nowe opcje, stawiające Cinema 





4D w jeszcze lepszej pozycji w 
stosunku do aplikacji © podab- 
nym przeznaczeniu. Konkurencyj- 
na cena oraz niskie wymagania 
sprzętowe dodatkowo podnoszą 
atrakcyjność tego programu 


LLLILM 
WEWLIIA 
Cena: 
Mażliwości: 


Maxon Cinema 4D v4 
Eureka, Września 
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Roman Sadowski i VOyager 


ymczasem można korzy- 
stać z tańszych kart z pro- 
cesorami MC68040, tak- 
towanymi częstotliwościa- 
mi 25 MHz. 33 MHz i 40 Mhz. 
Dobrą propozycją jest karta tur- 
bo Blizzard 1240-T/ERC, którą 
otrzymaliśmy do testowania od 
firmy Dietel. Dostaliśmy oba 
modele (wcześniejszy prototypo- 
wy oraz aktualnie sprzedawany). 
Oprócz samej karty w komplecie 
znajduje się dość dobrze napi- 
sana instrukcja obsługi (od karty 
1260). W zestawie brakuje do- 
datkowego oprogramowania. Pa 
prostu jest ono zbędne. Do po- 
prawnej pracy karty wystarczy 
mieć zainstalowaną bibliotekę 
68040 .library, która jest stan- 
dardowo dołączana do systemu 
Podczas testów używaliśmy za- 
równo SIMM-ów 60ns, jaki 7Ons 
- karta bez problemów działa z 
obydwoma rodzajami. 

Czym różnią się wspomniane 
dwa modele karty Blizzard? Wła- 
ściwie trzema elementami. Star- 
szy model został wyposażony w 
radiator i wiatrak (tak dobrze zna- 
ny użytkownikom pecetów cool- 
er zawitał i w amigowe progi). 
złącze zaś na simmy zostało za- 
montowane pod kątem prostym. 
Wtyk łączący przewody zasilają- 
ce z wiatraczkiem to standardo- 
we gniazdko, które można połą- 
czyć z dowolną wtyczką, wycho- 
dzącą od zasilacza w wieżach 
Infinitiv, na dodatek przelotowe. 
Nowe wersje tych samych kart 
mają inny wiatraczek, zostały 
pozbawione radiatora (dzięki 
temu można je znacznie łatwiej 
zamontować w komputerze), 
SIMM-y montuje się „pod kątem”, 
a wtyk zasilający od wiatraczka 
nie jest przelotowy. To wszystkie 
różnice, które udało mi się do- 
strzec na pierwszy rzut oka. War- 
to także uważnie przyjrzeć się 
samej płytce karty 1240-T/ERC 
Procesor MC68040, podobnie 
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Upakowanie w niewielkiej obudowie od A1200 karty 
z procesorem MC68040 lub MC68060 wydawało się 
jeszcze do niedawna niemożliwe, ale granica „nie- 
możliwości” została przełamana po raz kolejny przez 
phase 5. Pojawiła się karta Blizzard 1260. Proble- 
mem dla przeciętnego użytkownika Amigi jest jednak 
cena tej karty. Tej bariery firma phase 5 do tej pory 
nie pokonała i chyba na spadek cen kart z proceso- 
rami MC68060 przyjdzie nam jeszcze poczekać. 





| jak w kartach Blizzard 1260, 


umieszczono na podstawce, 
sama zaś płytka jest IDENTYCZ- 
NA z płytką od Blizzarda 1260. 
Przeglądając instrukcję obsłu- 
gi Blizzarda 1240-T/ERC łatwa 
zauważyć, że karta ta jest prze- 
znaczona dla Amigi 1200 w obu- 
dowie tower. Skąd takie wyma- 
gania? Możemy się przekonać a 
tym, instalując kartę w zwykłej 
A1200. No i co? O zamknięciu 
klapki możemy jedynie poma- 
rzyć, a przecież cooler też musi 
czymś oddychać i wypadałoby 
postawić na czymś A1200 z 





otwartą klapką... W tym wypad- 
ku trzeba przyznać, że karty Apol- 
lo znacznie łatwiej upchnąć w 
zwykłej A1200, Po części wyni- 
ka to rownież z faktu, że podob- 
nie jak w innych modelach Bliz- 
zardów, także | w tym procesor, 
podstawki itd. są umieszczone 
w taki sposób, że wystają na ze- 
wnątrz komputera 

Niemniej wcale nie zaprze- 
czam, że montaż Blizzarda 1240- 
T/ERC jest niemożliwy w zwykłej 
A1200. Przeprowadziliśmy taką 
próbę w redakcji, umieszczając 
kartę pod klapką, a komputersta- 


wiając na podpórkach. Rozwią- 
zanie takie nie jest na pewno ele- 
ganckie, ale sprawdziło się w 
działaniu. W wypadku egzempla- 
rza seryjnego problem ten jest 
zdecydowanie mniejszy (brak ra- 
diatora), Warto jednak w tej sytu- 
acji pomyśleć jeszcze o jakieś 
gąbce, na której można byłoby 
oprzeć i samą kartę. Bez gąbki 
ma ona tendencję do przekrzy- 
wiania się, co może się okazać 
dość niebezpieczne. Poza tym 
będzie trzeba podpiąć wiatraczek 
do zasilania wewnątrz Amigi, a to 
wiąże się z koniecznością rozło- 
żenia całego komputera. Pamię- 
tać też trzeba, że producent nie 
daje gwarancji na poprawną pra- 
cę karty w zwykłej A1200, 

Przejdźmy jednak do właści- 
wego zastosowania omawianych 
kart. Jako zestaw testowy posłu- 
żyła mi A1200 Infinitiv Tower, 
wyposażona w sloty Zorro II, tu- 
dzież dwie Micronikowe nadbu- 
dówki, karty Toccata i Retina 
oraz moduł SCSI-II dla kart Bliz- 
zard-Iv i Blizzard 1260. 

Próba montażu starszego mo- 
delu karty Blizzard 1240-T/ERC 
okazała się nieporozumieniem. 
Miejsce przeznaczone do tego 
celu w obudowach Infinitiv jest 
po prostu niewystarczające - nie 
dość, że po złożeniu obudowy 
wiatraczek ściśle przylega do jej 
bocznej ścianki, to na dodatek 
montaż karty z dowolnym SIMM- 
em jest bardzo kłopotliwy. © 
dopięciu specjalnego zatrzasku, 
podtrzymującego kartę w obu- 
dowie, można zapomnieć... Je- 
szcze gorzej wygląda upchanie 
tej karty z dołączonym modułem 
SCSI-II. Jest to możliwe, choć 
bardzo kłopotliwe. Generalnie 
starszy model tej karty ma jedy- 
nie jedną miłą cechę - bez pro- 
blemu można w nim montować 
dwustronne SIMM-y. W nowszym 
modelu tej samej karty trudno 
będzie dopiąć zatrzaski na dwu- 
stronnym SIMM-ie. Mówiąc 
wprost, lepiej się od razu zaopa- 
trzyć w jednostronne SIMM-y. 
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Odradzamy kupowanie star- 
szej wersji Blizzarda 1240-T/ 
ERC. Szansa nato jest, co praw- 
da, niewielka (w kraju nie ma ich 
więcej niż kilka sztuk), ale za to 
kłopot póżniej spory. Znacznie 
przyjemniej zasiąść przed new- 
szą wersją karty... Po pierwsze 
nie ma tam radiatora, więc wia- 
traczek razem z kartą spokojnie 
daje się upchnąć w obudowie, 
odległość zaś między owym coo- 
lerem a boczną ścianką wieży 
wystarcza na swobodną cyrkula- 
cję powietrza. Po drugie SIMM- 
y montowane są pod kątem, 
mamy więc nieco mniej proble- 
mów z upchnięciem karty we- 
wnątrz wieży, nawet z dołączo- 
nym modułem ŚCSI-II, co jed- 
nak owocuje probiematycznym 
(w przeciwieństwie do poprze- 
dniego modelu) montażem dwu- 
stronnych SIMM-ów, co zresztą 
jest normalne dla Blizzardów... 
Końcówka zasilająca od wia- 
traczka nie jest przelotowa, co 
jednak nie ma żadnego znacze- 
nia w wypadku dowolnej wieży, 
wyposażonej w najzwyklejszy 
zasilacz od peceta, z którego 
wiją się kłęby kabelków aż pro- 
szących się o podłączenie. 

W omawianej karcie natknęli- 
śmy się na jeden drobny pro- 
blem, który przy okazji pozwolił 
nam przetestować pracę proce- 
sora MC68040/40, pozbawio- 
nego wiatraczka. Otóż kable od 
wiatraczka były źle przymocowa- 
ne i blokowały jego pracę. Jak 
długo wytrzymuje Motorola 040/ 
40 bez coolera? Niewiele ponad 
minutę. Potem wyłącza się, wie- 
szając zarazem cały system, co 
jest i tak dość ładnym zachowa- 
niem w porównaniu z jakimś pen- 
tiumem bez wiatraczka (sami 
sprawdźcie). 

Na płytce omawianej karty 
można znależć dwie standardo- 
we dla Blizzardów rzeczy. Po 


pierwsze jumper dla funkcji MA- | 


PROM (umożliwiającej przepisa- 
nie zawartości ROM-u do RAM- 
u, co powoduje niewielkie przy= 
spieszenie pracy systemu i spo- 
ry ubytek pamięci), po drugie 
baterię podtrzymującą zegar cza- 
su rzeczywistego. Mamy więc 
wszystko, czego potrzeba. Zato, 
jak łatwo zauważyć, zniknął jum- 
per przełączający szybkość do- 
stępu do pamięci. 

Kiedy już znudziło nam się oglą- 
danie ze wszystkich stron nowej 
zabawki, wcisnęliśmy nowemu 
Blizzardowi cztery megsy Fastu, 
na plecy zarzuciliśmy mu garb = 
SCSI-II, a żeby procek przy tym 
obciążeniu nie usmażył się na 
własnym ogniu, wpięliśmy i zasi- 
lanie do wiatraczka. POWER ON! 
I poszło.... Dyski się rozkręciły, 
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CD-ROM-y pomigały diodkmi, 
cooler wywołał mały huragan i 
jak zwykle przyszło nam czekać 
na starego skaziowego seaga- 
te'a, biedaczek z wiekiem coraz 
trudniej się rozkręca... 

Wracamy do jak najbardziej 
poważnego testu. Pierwsze od- 
palenie komputera i... totalny 
krach systemu... „CPU excep- 
tion” - jak mawia Guru. 

Tak to już jest. Pod nóż mu- 
siało pójść trochę softu i drob- 
nych ulepszeń i po kilkunastu 
minutach grzebania w startupie 
system wreszcie ruszył, popę- 
dzany 40 MHz MC68040... Tak 
na oko system chodzi mniej wię- 
cej dwa razy szybciej niż na Bliz- 
zardzie IV. © gołej A1200 nie 
wspomnę... Oczywiście pod 
test standardowo poszły Sysln- 
fo i AIBB. Syslnfo dobrze okre- 
ślił wszystkie parametry podłą- 
czonych kart, na test szybko- 
ściowy zareagował hasełkiem 











Numbero Uno (no tak, wtedy 
060 nie znano). Oto dane: 

Według Syslnfo nasz kompu- 
ter był (choć przez chwilkę) szyb- 
szy 1,56 raza od A4000; 6,18 
raza od A3000, 23,52 raza szyb- 
szy od A1200 i 54,12 raza od 
A600. Nieco zabawniej było, gdy 
wyłączyliśmy Instruction i Data 

| Cache procesora - od razu mie- 
liśmy efektywność MC68030 
taktowanej 25 MHz... 

AIBB po zamęczaniu proce- 
sorka potwierdził nasze przypu- 
szczenia, że mamy komputer 
szybszy od A4000/040, Gene- 
ralnie jedynie dwa testy graficz- 
ne wypadły gorzej - ElipseTesti 
wWritePixel. Szczegółowe wyniki 
można zobaczyć na załączonym 

| obrazku. 
| Dalej przyszedł czas na zaba- 
| wę - i tu sporo niespodzianek. 
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Stary Scenery Animator rzeczy- 
wiście szaleje, równie dobrze 
sprawują się skompilowane ope- 
ratory na Personal Paincie czy 


ADPro. Może nie jesteśmy je- | 


szcze na etapie: naciśnij i goto- 
we, ale postęp w stosunku do 
MC68030/50 jest wyrażny. 

' MC68040/40 to także dosko- 
nałe rozwiązanie dla miłośników 
przeglądania GIF-ów i JPG-ów. 
Visage działa na tyle szybko, że 
oczekiwanie na wyświetlenie 
nawet pokażnych plików w for- 
macje JPEG trwa dosłownie kil- 
ka sekund. 

Generalnie cały system pra- 
cuje znacznie efektywniej. Na 
dwóch partycjach dyskowych w 

' naszej Amidze działa DiskExpan- 
der - program kompresujący/ 
dekompresujący „w locie” pliki 
za pomocą xpkNUKE. O ile od- 
czyt katalogu takiej partycji na 


MC68030/50 jestwyraźnie wol- | 


niejszy, o tyle na MC68040/40 
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/ działania DiskExpandera się nie 

, dostrzega. Podobnie zachowu- 
je się Directory Opus - szyb- 
kość odczytu katalogów jest 
znacznie większa. Możemy tak- 
że pokusić się o uruchomienie 
Workbencha w większej liczbie 
bitplanów. Żyć, nie umierać? 
Coś w tym jest. 

„Wąskim gardłem” Amigi po- 
woli zaczyna się stawać AGA. 
Łatwo to zauważyć na bazie 
wszelkich strzelanek 3D. Ot, 
chociażby w takiego „Nemaca 
4" można swobodnie pograć 
przy rozdzielczości 320 x 256 
punktów, ale przy pikselach 2 x 


1 lub 1 x 2. Podobnie zachowu- 


je się sławny „Killing Grounds" 
- w Irybie 1 x 1 piksel chodzi 
płynnie na małym ekraniku, na 
pełnym zaś ekranie jest abso- 
lutnie płynny w trybie 2 x 2 pi- 




















ksele, niewiele gorzej chodzi też 
w2x1i1x2. Uruchomiliśmy 
także „Xtreme Racing”, no coż, 
gra ta od razu wykrywa proce- 
sor i przełącza procedury na 
adekwatne dla procesorów 
MC66040 i MC6E8060, niemniej 
chodzi tak samo płynnie jak na 
MC68030/50 (a na czym „XTR” 
nie chodzi płynnie?). A jaka to 
przyjemność oglądać nowe 
dema na takim procesorze. 

Nie zauważyliśmy problemów 
przy współpracy karty Blizzard 
1240-T/ERC z modułem SCSI- 
l dla kart 1260 i Blizzard IV. Za 
to nie jeden program sharewa- 
re/freeware robi sporo bałaga- 
nu. Dlaczego? Proponujemy zaj- 
rzeć na stronę WWW Motoroli I 
zobaczyć, jakiej instrukcji zapo- 
mnieli zaimplementować w 
MC68040... 

Reasumując. Karta Blizzard 
1240-T/ERC to bardzo ciekawa 
oferta dla wszystkich, którzy 
mogą wybierać między kartami 
Blizzard IV, o stosunkowo niskich 
cenach, i Blizzard 1260 o ce- 
nach horrendalnie wysokich. 
Warto się skusić, tym bardziej 
że karta ta została stworzona 
specjalnie z myślą o użytkowni- 
kach wież. Oczywiście i użytkow- 
nicy „standardowych" A1200 
będą mogli zamontować Blizzar- 
da 1240-T/ERC w swoim kaom- 
puterze, niemniej należy pamię- 
tać, że wentylator procesora 
będzie wystawał poniżej dolnej 
części obudowy. Trzeba się też 
liczyć z tym. że spora cześć 
oprogramowania klasy sharewa- 
re/freeware, a także znaczna 
część starych gier i dem nie bę- 
dze działać na procesorze 
MC68040. Bardzo optymistycz- 
ną wymowę ma napis zamie- 
szczony na opakowaniu: „Upgra- 
deable to 68060 version!", zwła- 
szcza że oscylator na płycie ma 
taktowanie 80 MHz, a właśnie 
zaczęły się rozchodzić (jeszcze 
wprawdzie nie potwierdzone) 
wieści o wersji procesora 
MC68060 z takim taktowaniem. 

Z ostatniej chwili!!! Firma Mi- 
ceronik wprowadziła na rynek 
nowy model wieży, w której z 
instalacją tej karty nie powinno 
być żadnych problemów. 


Karta Blizzard 1240-T/ERC 
Amiga 1200 Tower [załe- 
cana), Amiga 1200 
1139,00 zł 

Dietel, ul. Stemicza 113, 
01-350 Warszawa, 
tel./fax 665-21-75 
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zęść amigowców AMOS-owców pewnie mnie dzisiaj wyklnie 

(mam nadzieję, że mniejsza część), bo w tym odcinku kursu 

AMOS-a zajmiemy się wielce abstrakcyjnym problemem, które- 

go głównym bohaterem będą grafy. Zadanie, które będziemy 
rozwiązywać, było na trzecim i zarazem ostatnim etapie Olimpiady 
Informatycznej (zainteresowanym podaję adres: Ośrodek Edukacji 
Informatycznej i Zastosowań Komputerów, ul. Raszyńska 8/10, 02- 
0-26 Warszawa). 


Zadanie 


W kraju działają agenci obcych wywiadów. Zajmują się oni nie 
tylko wykradaniem tajemnic, ale także nawzajem się szpiegują. Mówi- 
my, że agent X rozpracował agenta Y, jeśli X ma dokumenty wystar- 
czające do aresztowania agenta Y. Niektórzy agenci są przekupni. W 
zamian za odpowiednią kwotę są gotowi oddać wszystkie posiadane 
dokumenty. Aresztując agenta, przechwytujemy wszystkie zgroma- 
dzone przez niego dokumenty. Przekupienie odpowiednio wybra- 
nych agentów może więc uruchomić łańcuch aresztowań, prowadzą- 
cy do zlikwidowania wszystkich agentów, działających w kraju. Ro- 
dzimy kontrwywiad dostarczył nam informacje, jacy obcy agenci 
działają w kraju, którzy z nich są przekupni i ile trzeba im zapłacić, a 
także, którzy agenci rozpracowali których. 


Zrozumienie 


Najtrudniejsze w tym wszystkim jest zrozumienie zależności mię- 
dzy agentami, Jak je zapisać? Zauważmy, że relacje pomiędzy agen- 
tami można przedstawić w postaci grafu skierowanego: 

łuk X -> Y <=> agent X ma dokumenty dotyczące agenta Y 

Przykładowy graf możemy obejrzeć na rysunku 1. 

















Zauważmy, że w podgrafie A wystarczy aresztować jednego agen- 
ta, żeby wiedzieć wszystko na temat pozostałych agentów z tego 
podgrafu i aresztować ich. Taki graf będziemy później nazywali silnie 
spójnym składowym. Bardziej formalnie: graf silnie spójny składowy 
- istnieje przejście (droga) między dowolnymi wierzchołkami tego 
grafu. Na przykładzie możemy więc wyodrębnić podgrafy silnie spój- 
ne składowe A:fa,b,c,f) i B:[d.g,h.i) oraz C:fe] i D:(j). 

Rozwiązanie przykładu na chłopski rozum: weżmy najtańszego 
agenta z A i aresztujmy wszystkich agentów z A, potem z € (zaczyna- 
jąc znowu od najtańszego), następnie z B i D. Dlaczego tak? „Ponie- 
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waż tak nakazuje intuicja”, przecież po chwili zastanowienia tak 
właśnie byśmy postąpili! A mówiąc poważnie: jedynie z podgrafu A 
możemy przejść (istnieje droga) do pozostałych silnie spójnych 
składowych, więc musimy zacząć od tego podgrafu. 

Uściślijmy to, co już wiemy. Silnie spójna składowa jest minimalna, 
jeśli nie istnieje żadna inna poprzedzająca ją składowa. Zauważmy, 
że wystarczy przekupić po jednym agencie (najlepiej najtańszym) z 
każdej minimalnej składowej grafu, żeby aresztować wszystkich 
agentów. Jeżeli natomiast w którejś minimalnej składowej wszyscy 
agenci są nieprzekupni, to nie da się ich aresztować i odpowiedź w 
rozwiązaniu zadania powinna brzmieć NIE (agent nię dający się 
aresztować - dowolny agent z takiej składowej). 


Wstępne rozwiązanie 


Napiszmy zatem rozwiązanie oparte na podstawie powyższych 
rozważań. Algorytm ma następującą postac: 
. Zbuduj skierowany graf zależności między agentami 
. Wyznacz silnie spójne składowe w tym grafie. 
. Znajdź minimalne składowe. 
, Wyznacz najtańszych agentów w minimalnych składowych. 
. Zsumuj ceny agentów w minimalnych składowych. 
. Wypisz wynik. 


NEW DN — 


Struktury danych 


Jak zaimplementować graf? Hmm. Każdy wierzchołek grafu musi 
pamiętać pewną liczbę sąsiadów, umieszczonych np. w zmiennej 
tekstowej (lepiej byłoby w banku, ale pozostańmy przy tym rozwiąza- 
niu ze względu na prostotę): 


EZ „13 6 8 10 15* 





Oczywiście musimy również napisać procevury, pozwalające do- 
dawać nowego sąsiada do listy oraz pozwalające wyciągnąć sąsiada 
numer N z listy. 





I_DODAJ 





Cóż... 
tworzeniem skomplikowanych struktur danych. Oto, jak możemy 
więc zaimplementować strukturę danych dla naszego zadania w 


nie da się ukryć, że AMOS nie rozpieszcza nas łatwym 


AMOS-ie. 





kolejnych agentów 


opisująca 


ażem 





a odnalezienie 


tablicach 





w AGENT. NUMBR | 
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'+**a« jntornacje na temat wszystkich 


'*+*** silnie zpójnych składowych 





* czy minimalna składowa 
Dim SKŁADOWA CZY MIN (MAKS_AGENT) 


*' minimalna łapówka 


Dim SKŁADOWA_MIN_ŁAPÓWKA [MAKS_AGENT| 


Wszystko powinno być Global, a oprócz tablic powinny być rów- 
nież zmienne: 
określająca liczbę agentów: ILU_AGENTÓW 
określająca liczbę składowych: ILE_SKŁADOWYCH 
Jeżeli w AGENT_ŁAPÓWKA wpiszemy stałą NIEPRZEKUPNY, rów- 
na np. 3999998998, oznacza to, że danego agenta nie można kupić. 
No to już połowa drogi za nami. Wszak algorytmy + struktury 
danych = programy, a struktury danych już mamy. 


Algorytm - budujemy graf 


Najbardziej złożoną częścią rozwiązania jest wyznaczenie sil- 
nie spójnych składowych w grafie zależności między agentami. 
Pomysł algorytmu został wzięty ze skryptu dla studentów infor- 
matyki „Algorytmy i Struktury Danych" (Lech Banachowski, Krzy- 
sztof Diks, Wojciech Rytter, wyd. Uniwersytetu Warszawskiego) 
i opiera się na dwukrotnym, rekurencyjnym przeszukiwaniu grafu 
w głąb - raz zgodnie z kierunkiem łuków, a raz przeciwnie do ich 
kierunku, 

Procedura NUM_DFS rekurencyjnie odwiedza wszystkich agen- 
tów, do których można dojść od agenta AKT, przekazanego jako 
parametr. W procedurze NUMERUJ, są odwiedzane wszystkie 
wierzchołki grafu, a niejako przy okazji: odwiedzani agenci są 
numerowani w kolejności odwiedzania. Kolejne wywołania reku- 
rencyjne odwiedzające agentów utworzą drzewo (a w szczególno- 
ści las, czyli zbiór poddrzew grafu zależności). Jest to drzewo 
(las) rozpinające w głąb. Odwiedzając agenta, procedura 
NUM_DFS zlicza również odwiedzonych przez niego agentów 
(pole AGENT_ROZ_PODDRZEWA). Jest to rozmiar fragmentu drze- 
wa rozpinającego, którego korzeniem jest dany agent. Jeżeli 
agent uzyskał numer X i „poprzez niego” zostało odwiedzonych K 
agentów, to mają oni numery X...X+K-1. 


r 






















Global AKT_NUMER,I 

NUM_DFS (AKT] 

AGENT_ NUMER (AKT) "=AKT_NUMER 

NUMERACJA (AKT_NUMER] AKT 

Inc (AKT. NUMER| 

AGENT_ROZ_PODDRZEWA=] 
przechodziny 

J=l : 

SĄSIEDZI. WEŹ [AGENT_MAM_PAPIERY$ (AKT), J] 


Procedure 


listę sąsiadów 


SUWAK$=Param$ 
While SUWAKŻ<»,„* 
If AGENT_NUMER(Val4SUWAKS| )=PUSTY 
rekurencyjne zejście 
NUM_DFS (Val (SUWAKS/ ] 
AGENT _ ROZ_ PODDRZEWA [AKT] =AGENT_RO2., PODDRZEWA (AKTY 
+AGENT_ROZ_PODDRZEWA (Val (SUWAK$ 


End I£ 
InelJ) 
SĄSIEDZI _WEŻ (AGENT_MAM_FAPIERY$ (AKT) ,J] 
SUWAK$-Param$ 
wend 
EndFroc 
Procedure NUMERUJ 
AKT_NUNER=1 
For I=1 fo ILU_AGENTÓW 
If AGENT_NUMER (i) "PUSTY 
NUM_DFS (1| 
End If 








Next 


EndPraoc 
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Algorytm - znajdujemy silnie spójne 
składowe 


Mamy już to, co mamy, teraz czas wyznaczyć silnie spójne składo- 
we, przechodząc ponownie graf, ale tym razem w przeciwnym kierun- 
ku, ograniczając się do agentów należących do wyznaczonego po- 
przednio drzewa. W ten sposób znajdziemy tych agentów, do których 
możemy dojść od korzenia drzewa i od których można wrócić do 
korzenia drzewa, a więc silnie spójną składową, zawierającą korzeń. 
Podobnie postępujemy z pozostałymi składowymi, znajdującymi się w 
drzewie. Ważne jest jednak, aby wyznaczać składowe, do których 
należą agenci, w kolejności ustalonej poprzednio numeracji. W ten 
sposób korzeniem będzie zawsze ten wierzchołek składowej, który 
pierwszy został odwiedzony. Oto odpowiedni fragment programu: 






Procedure SKŁADOWA_DFS (AKT) 
var Suwak;:PSaaiad; 
Begin 
With Agenci(aktj Da 
Begin 
AGENT_NA_SKŁADOWEJ (AKT) : "ILE SKŁADOWYCH 
* przechodzimy listę sąsiadów 
J=1 
SĄSIEDZI _WEŹ [AGENT_NAJĄ_PAPIERY$ (AKT; „J] 
SUNAX$=Param$ 
While SUWAK$<>,” 
It IAGENT_NR.SKŁADOWEJ (Val|SUWAKX$))=PUSTY| and 
(AGENT_WUMER (Val (SUWAX$))<>I| and 
(AGENT. NUMER (Val (SUWAK$] | <I+AGENT_ROZ_ PODDRZEWA (NUMERACJA [1)] | 
* rekurencyjne zejście 
SKŁADOWA_DFS [Val [SUWAK$)] 
End IŻ 
J=1 


SUWAK$=ParanS 
wend 
End Proc 
Procedure SPÓJNE_SKŁADOWE 
ILE_SKŁADOWYCH=0 
For I=1l To ILU_AGENTÓW 
If AGENT_NR_SKŁADOWEJ (NUMERACJA (1) )-P 
Inc|ILE_SKŁADOWYCH| 
SKŁADOWA _DPS (NUMERACJA (i) |] 
End If 


Next 





End Proc 





Proszę zauważyć, że przechodząc graf w kierunku łuków, jak i w 
kierunku przeciwnym, każdego agenta odwiedzamy tylko raz i każdy 
łuk wykorzystujemy tylko raz. Z tego wynika, że wyznaczanie silnie 
spójnych składowych będzie trwało wprost proporcjonalnie długo do 
rozmiaru danych wejściowych - O(n+m), gdzie n to liczba agentów, 
m - liczba łuków w grafie. 


Algorytm - znajdujemy minimalne składowe 


Aby wyznaczyć minimalne silnie spójne składowe, wystarczy przej- 
rzeć wszystkie łuki, wybrać te, które łączą różne składowe i zazna- 
czyć te składowe, do których nie prowadzi żaden łuk. 


Procedure MIN_5 DOWE 


For 1=1l To ILU_AGENTÓW 





with Aagencifi] Da 
Eegin 


* przeglądamy listę 





SKŁADOWA_C 


End If 


MIN |AGENT_NR_SKŁADOWEJ (val (SUWAK$] | |zFalze 
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Algorytm - rozwiązanie (prawie optymalne) 


Cóż, większa część drogi za nami. Mamy już wszystkie dane 
zawarte w strukturach danych. Teraz czas na „błądzenie” po grafie 
zależności. Zaczynając od dowolnego agenta, przechodzimy od 
agenta do agenta, ale w kierunku przeciwnym do kierunku łuków. 
Wcześniej czy później musi zajść jedna z dwóch sytuacji i w obydwu 
wypadkach redukujemy problem (i graf) da mniejszego: 


Jeżeli trafimy na agenta, do którego nie dochodzi żaden łuk, jest | 
to agent stanowiący jednoelementową, minimalną, silnie spójną | 
składową. Jesli jest przekupny, te musimy go przekupić - możemy | 


wtedy usunąć go wraz ze wszystkimi agentami, których można dzięki 
niemu aresztować (stosujemy przeszukiwanie w głąb) i zająć się 
pozostałymi agentami. Jeśli natomiast dany agent nie jest przekup- 
ny, rozwiązanie zadania brzmi NIE. 





Jeżeli doszliśmy do agenta, którego już odwiedziliśmy, zamykamy 
pewien cykl. Wszyscy agenci w tym cyklu muszą należeć do jednej 
silnie spójnej składowej grafu. Możemy więc ich „skleić” w jednego 
agenta, którego przekupienie kosztuje najtaniej. Po sklejeniu cyklu 
możemy kontynuować błądzenie. Powtarzając takie postępowanie 
albo uzyskamy liczbę agentów, których musimy przekupić, alba 
uzyskamy odpowiedź NIE oraz agenta, którego nie da się przekupić 
ani aresztować. 

Nie da się ukryć, że Czytelnicy, którzy przeczytali ten trudny, 
skomplikowany algorytm. padli ofiarą mojego „spisku”. Jeżeli zrozu= 
mieliście, jak działą algorytm. ajeszcze lepiej, jeżeli sami wpadliście 
na rozwiązanie zadania, możecie śmiało startować we wszelkich 
olimpiadach międzynarodowych (na których Polacy i tak co rusz 
wygrywają), a już tym bardziej bez problemów dostać się na studia 
informatyczne (również na UW). I o to właśnie chodzi. Bo uczyć się 
informatyki warto... 

Zadanie opracował Marcin Kubica. W artykule opierałem się na 
jego propozycji rozwiązania zadania. Jeżeli Czytelników zaintereso- 
wały tego typu algorytmy, proszę o listy: 


internetem: k.prusik©lupus. waw.pl 
lub „pocztą ślimaczą” pod adresem redakcji. 


A za miesiąc... normalna porcja AMOS-owego programowania. 





C dla każdego (cz. 22.) 


DOS 


To już ostatni odcinek z serii o bibliotece „dos.library”. 
Biblioteka ta zawiera masę przeróżnych funkcji. Dziś 
omówimy pokrótce kilka najbardziej przydatnych. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


Pattern Matching 
- dopasowywanie do wzorca 


Wzorców używamy zwykle w systemie AmigaOS do oznaczenia 
zbioru plików, choć nie jest to jedyne możliwe ich wykorzystanie. 
Przypomnijmy może jednak najpierw znaczenie znaków specjalnych, 
które mogą występować we wzorcach: 


? - zastępuje dowolny, pojedynczy znak; 

ił - dowolna liczba wystąpień następującego po nim wzorca; 

(ab |cd) - alternatywa wzorców; 

” - negacja logiczna; 

[abc] - jeden znak ze zbioru; 

[ ef] - ieden znak spośród dopełnienia zbioru [ef]: 

a-z - skrócony zapis zbioru znaków: oznacza znaki od „a” do „z”; 
2% - oznacza napis pusty (przydatne np. przy alternatywie wzorców); 
* - synonim „ż?”, czyli dowolna liczba dowolnych znaków. Symbol ten 
jest dostępny od systemu 2.0, ale jest standardowo wyłączony. Istnie- 
je wiele programów, które go włączają, np. togglewc, WildStar, DO- 
SPrefs (wszystkie można znależć w katalogu „util/boot” w Aminecie). 
Dla tych, którzy tymi programami nie dysponują, drobna wskazówka: 
struktura „RootNode”, pole _rn_Flags", flaga „RNF_WILDSTAR". 


Kilka przykładów: 

Af[a-zA-Z].(c|h) - wszystkie napisy, zawierające litery alfabetu 
łacińskiego, które zaczynają się od litery „A” i kończą na „.c" lub „„h”. 

"(f7?(.0 | .info)) - wszystkie napisy oprócz kończących się na „.o” 
-lub „.info”. 
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istnieją dwie grupy funkcji, zajmujących się dopasowywaniem do 
wzorca. 

Pierwsza z nich zawiera funkcje generalnego stosowania: można 
je wykorzystywać do dowolnych celów. Zaczynamy od „tokenizacji”, 
czyli tłumaczenia wzorca na bardziej zrozumiałą dla algorytmu formę. 
Zrobią to za nas funkcje: 
arzePattern( STRPTR pat, 


STRPTR bu£f, long buflen |: 






case| STRPTR pat, STRFTR buf, 


long buf£1ler 











Jako argument „pat” podajemy wzorzec w opisanej wcześniej 
formie. Efektem działania funkcji jest wpisanie przekonwertowanego 
wzorca do podanego jako argument „buf” bufora. Argument „buflen” 
określa długość bufora - powinna ona wynosić 2 *strlen(pat)+2. 

Funkcja zwraca -1 w wypadku błędu. © - gdy we wzorcu nie 
znaleziono żadnych znaków specjalnych, 1 - gdy wszystko przebie- 
gło zgodnie z oczekiwaniami 

Funkcja ParsePatternNoCase() różni się od swojej siostry tym, że 
utożsamia duże i małe litery. 

„Przetłumaczony” wzorzec można porównać z interesującym nas 
napisem za pomocą funkcji: 

BOOL MatchPattern( STRPTR str |]; 


STRP 


STRPTR pat, 


STRPTR pat, 


BOOL KatchPatternNoCaze( 


TRatr |; 





Jako argument „pat” podajemy wzorzec przetłumaczony przez, 
odpowiednio, ParsePattern() lub ParsePatterNoCase(). Jako argu- 
ment „str” podajemy napis, który próbujemy dopasować do wzorca. 

Funkcja zwraca O, gdy napis nie pasuje do wzorca lub gdy wystąpił 
błąd. Błąd ten oznacza zwykle brak stosu - funkcje te są wysoce 
rekurencyjne i powinno się im zapewnić przynajmniej 1500 bajtów 
stosu. 

Funkcje z drugiej grupy dopasowujących do wzorca są zoriento- 
wane na operacje na plikach. Umożliwiają one filtrowane listowanie 
katalogów. 






LONG MatchFirst| STRPTR pat, struct AnchorFath *anchor |]; 


Funkcja MatchFirst() iniejalizuje cały proces. Jako parametr „pat” 
podajemy wzorzec, jako „anchor” - wskaźnik na obszar pamięci, 
który musi być podzielny przez 4. Struktura „AnchorPath” jest zdefi- 
niowana w pliku „dos/dosasl.h”. Należy prawidłowo zainicjować 
pola „ap_BreakBits" i „ap_Flags". W to pierwsze wstawiamy maski 
bitowe sygnałów, które mają powodować przerwanie procesu, np. 
SIGBREAKF_CTRL_C, aby użytkownik mógł przerwać proces, naci- 
skając [Ctrlj[C]. W to drugie wstawiamy odpowiednie flagi, np. 
APF_DODIR, aby listowane były także wnętrza katalogów. 


1 





Funkcja zwraca (uwaga!) O, gdy wszystko poszło dobrze, lub 
numer błędu (nie ma potrzeby wywoływania loErr()). 

Informacje o znalezionym obiekcie pobieramy z pola „ap_into”. 
będącego strukturą „FilelnfoBlock". Zatrzask na katalogu, w którym 
się ten obiekt znajduje. uzyskujemy z pola „ap_Current->an_Lock". 





|LONG MatchNext | struct AnchorPath "anchor J; 





Funkcja MatchNext() powoduje przejście do kolejnego obiektu © 
nazwie pasującej do wzorca. Funkcja zwraca 0, gdy wszystko jest w 
porządku, lub numer błędu. 7 








Funkcję MatchEnd() wywołujemy, gdy MatchNext() zakończy już 
pracę, zwracając informację o błędzie. Funkcja ta powoduje zwol- 
nienie przydzielonych wcześniej zasobów. 


Dzielenie i łączenie 


Podczas używania „dos.library" niezwykle przydatne okazują się 
funkcje separujące nazwę katalogu od nazwy pliku oraz łączące 
nazwy katalogów i plików. Na pierwszy rzut oka problem wydaje się 
trywialny. Przy bliższym zapoznaniu się z nim okazuje się jednak, że 
poprawna obsługa wymaga przynajmniej kilku linijek w „C" - lepiej 
więc chyba zrobić to w jednej, wywołując wyspecjalizowaną funkcję. 


Zacznijmy od funkcji „dzielących”: 


0 


FilePart() - zwraca wskażnik na początek ostatniego komponentu 
ścieżki „path”, a więc zwykle nazwy pliku. Jeśli „path” składa się 
tylko z jednego komponentu, np. „Listing.c”, to FilePart() zwróci 
wskażnik na jego początek. 

PathPart() - zwraca wskażnik na znak następujący po przedostat- 
nim komponencie napisu oznaczającego ścieżkę. Poza tym szcze- 
gółem zachowuje się tak samo, jak FilePart(). Przykłady: 

Dla „SYS:Devs/DOSDrivers/Pipe" FilePart() zwraca wskaźnik na 
„P*, a PathPart() na ostatni znak „/". 

Dla „C;List” zarówno FilePart(), jaki PathPart() zwrócą wskażnik na _L". 

Do łączenia dwóch fragmentów ścieżki służy funkcja: 





STRPTR FilePartt 
STRPTR PathrPart( 


STRZTR pach 


STRPTR path 








BOOL Addzart | STRPTR dirname, STRETA filename, unsigned long size |; 


Pierwszym argumentem jest bufor zawierający początek ścieżki. 
Zostanie do niego dołączony fragment ścieżki wskazywany przez 
„filename”. Rozmiar bufora podajemy przy użyciu trzeciego argu- 
mentu - „sizę”. 

Funkcja zwraca O, gdy nastąpił błąd (zawartość bufora „dirname” 
nie zostanie wtedy zmieniona). 

Spójrzmy na chwilę na listing 18. Wypisuje on nazwy wszystkich 
obiektów pasujących do podanych w linii argumentowej wzorców. Pa- 
mięć na strukturę „AnchorPath” przydzielamy z atrybutem „MEMF_ 
CLEAR", dzięki czemu nie musimy później żadnych pól inicjować. We 
wzorcu do funkcji ReadArgs() występuje nie omówiony przez nas wcze- 
śniej znacznik „/M”. Informuje on, że można podać więcej niż jeden 
napis. Adresy wszystkich napisów zostaną umieszczone w zakończonej 
zerem tablicy, a adres tej tablicy zostanie umieszczony we właściwym 





miejscu w buforze podanym przez nas jako drugi argument funkcji. 


ReadArgs(). W listingu użyliśmy nie omówionej wcześniej funkcji: 





LONG NaneFromLock( BFTR lock, STRPTR buffer 


, long len |; 
Zi I ZA i RÓ PA 


Dla podanego jako argument „lock” zatrzasku na obiekcie funkcja 
ta wpisuje do bufora „bufier” o długości „Jen” pełną nazwę obiektu 
wraz ze ścieżką dostępu. Funkcja zwraca 0 w wypadku błędu, 


Lista urządzeń 


Teraz dla odmiany zajmiemy się problemem listowania zainstalo- 
wanych w systemie urządzeń. Spis ten jest dostępny w postaci listy 
elementów typu „DosList" (patrz „dos/dosextens.h"). 
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void MatchEnd| struct AnchorPath "anchor |; 












Nazwę urządzenia można odczytać z pola „dol_Name”, które jest 
typu BSTR. Jest to napis rodem z BCPL, wskażnik typu BPTR na 
tablicę znaków, w której pierwszy znak jest długością napisu. Do 
konwersji z BPTR na „normalny" wskażnik służy makrodefinicja 
BADDR. 

W zależności od wartości pola „dol_Type" mamy do czynienia z 
różnymi typami urządzeń, dla każdego z nich zawartość pola 
„dol_misc”, będącego unią struktur, jest interpretowana inaczej. 

Typ wolumen - zawiera w polu „dol_Type” wartość DLT_VOLUME, 
wówczas „dol_misc” należy interpretować jako strukturę 
„dol_volume”, w której interesującym nas polem jest: 

„dol_VolumeDate" - data utworzenia (inicjalizacji) dysku. 

Typ przypisanie (Assign) - pole .„dol_Type" równe 
DLT_DIRECTORY, unię interpretujemy jako strukturę „dol_assign"- 
W tym wypadku pole „dol_Lock” zawiera zatrzask założony na kata- 
logu, któremu jest przyporządkowane przypisanie. 

Nazwę katalogu, do którego odnosi się przypisanie, możemy otrzy- 
mać z zatrzasku „dol_Lock”. Gdy przypisanie odnosi się do kilku 
katalogów, z pomocą przychodzi pole „dol_List”, które jest wskażni- 
kiem na jednokierunkową listę struktur „AssignList", zawierającą 
zatrzaski na kolejnych katalogach przypisania: 


struct AzzignList 


saignList 


Typ urządzenie (fizyczne) - wartość pola „dol_Type" wynosi 
DLT_DEVICE, w tym wypadku „dol_misc” jest strukturą „dol_handler”. 
Nie będziemy jej tu szerzej omawiać, wspomnimy tylko, że pole 
„dol_Startup” zawiera wskażnik BPTR na strukturę „FileSysStart- 
upMsg". Ta z kolei struktura w polu „fssm_Environ" zawiera wskażnik 
BPTR na strukturę „DosEnwec”, w której znajduje się wiele interesu- 
jących informacji na temat geometrii urządzenia, np. liczba cylin= 
drów, głowie, jak również identyfikator systemu zapisu. 

Wiemy już, co zawiera systemowa lista urządzeń, ale nie wiemy, 
skąd ją wziąć. Na to pytanie odpowiada poniższa funkcja: 


DosLizt *AttemptlockDosList[ unsigned long flags ); 


Zwraca ona wskażnik na poszukiwaną przez nas listę. Jej pierwszy 
element nie zawiera jednak ważnych danych. Gdy dostęp do listy nie 
jest możliwy (zazwyczaj chwilowo, np. gdy jest instalowany nowy 
wolumen), funkcja zwraca NULL. Argumentem tej funkcji jest tryb 
dostępu do listy, W naszym wypadku będzie to flaga „LDF_READ", 
deklarująca odczyt listy, w połączeniu z flagą określającą kierunek 
naszych poszukiwań: „LDF_DEVICES" = urządzenia, „LDF_VOLUMES" 
- wolumeny, „LDF_ASSIGNS" - przypisania. 

Do poruszania się w obrębie listy służy funkcja: 


*al_Next; 





struct 





struct DosList *NextDosEntry( struct DosLiśt *dlist, 








Jej argumentami są wskaźnik na uzyskany poprzednio element 
listy oraz typ poszukiwanego elementu. 

Gdy interesuje nas konkretny element listy, zamiast szukać go 
samodzielnie, możemy zlecić to funkcji: 






struct DosList *FindDosEntry|(| struct DosList *dlist, STRPTR name, 
unsignęd long £ 








Wyszuka ona dla nas pierwszy element o wyspecylikowanej na- 
zwie i typie, Jeśli nic nie znajdzie, zwróci NULL. Funkcję tę można 
uruchomić w pętli, gdy zamierzamy znależć np. wszystkie walumeny 
o podanej nazwie. Wielkość liter nazwy nie jest istotna, jednak 


/ należy pamiętać, że nazwa nie może zawierać znaku „:”. 


Gdy lista urządzeń nie jest nam już potrzebna, należy poinformo- 
wać o tym system za pomocą funkcji: 


———--- 


void UnLockDosList( unsigned 


long flags |: 


Jej argumentem jest flaga, której wartość musi być identyczna, jak 
podczas przydzielania listy. 
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| Z każdą listą udostępnianą nam przez system należy się spieszyć, 


ponieważ ktoś może jej potrzebować. W zasadzie można by powie- 
dzieć, że wypisywanie listy na konsolę w listingu 19. nie jest zbyt 
właściwym postępowaniem. Należałoby dane zapamiętać, listę zwo|- 
nić, a dopiero później wypisać rezultaty. To jednak tylko przykład. 





|/* Listing LB */ 


| include <exec/nenory .h> 
Winclude <proto/dos ,h> 
tinclude <proto/exec.h> 
int main|int argc, char* argv(]] 
l 
struct RDArga *rda; 
char **files; 


struct AnchorFath *ap; 


i£  |!(ap"AllocMem|sizeofistruct AnchorFach], MEMF_CLEAR | 
MEMF_PUBLIC] | ) 
l 


PrintFault (ERROR_WO_FREE_STORE, argv[0]); 
return LD; 

1 

if |i(raa=ReadArgs|„FILES/A/M", 


f 


(LONG*YEżiles, OI]| 


FrintFault(IoErr (). 


sizeof |struct AnchorPath| ); 


argv[0] 4): 
FrecMen |ap, 


return 10; 


] 
while (*£iles; 
( 
LONG err; 
iść lerr=MatchFirst|(|*files, apj) 
l 
PrintFault(err, *filem|; 
break; | 
] l 
do | 
t 
char buf [255]; 
if |NamefFronLock(ap'"rap_Current->an_Lock, but, sizeofć 
buf] kó 
Addfart(buf, ap'rap_Info,rib_.FileName, sizepf buź]| 
Printźj„tsyn*, bu£); 
errrMatchNext [ap) ; 
] while 4terr); 
MatchEnd (apl ; 


| it [(err!'=ERROR_NO_MORE_ENTRIES) 


PrintFaultierr, argv(0)]); 


break; 


l 

łiles*+; 
ł 
FrecArge|rda); 


FreeMemiap. sizeoż [struct AnchorFach|); 


return D; 











/* Listing 19 */ 


kinelude <proto/dos ,h* 
finclude <ztring.h> 
ffdefine MAX_DEV_NAME 120 
char device |MAX_DEv_NAME] ; 
char data ([LEN_DATSTR7NG] ; 
char godzina[LEN_DATSTRING] ; 
struct DateTime dac; 
int maśn(int argc, char* argv|] 
i 
struct O68List *dl; 
ztruct AzsignList *al; | 
long flags, size; 
dat .d 
dat.dat_StrTime=godzina: 
flag3=+LDF_READ | LDF_ASSIGNS | LDF_VOLLMES 
lt [dl-LockDosList|flagsi| 


at_StrDate=data; 





| LDF_DEVICES; 
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while (dl=NextDosEntry(dl, £lagsł|] 
l 
size=* (char*) BADOR [(dl->dol_Name| ; 
size”isize"MAX_ DEV_NAME ? size : MAX_DEV_NAME-1); 
strncpy (device, (char*|BADDR|dl->dol_Nanej +1, Bizżej: 
device[sizej="40'; 
Printź |„%t-155”, devicej; 
awitch 4(d1->dol.Type) 
I 
caae DLT_VOLUME : 
dat.dat_Stanprdl-=>dol nisc.dol volume. 
dol_woluneDatce; 
if |!(DateToStr(edat))) 
dat,dar_St:Date[0]=dat.dac_StrTimef0]='"40'; 
Printf/(., > Wolumen|tts. $zin”, dat.dat_StrDate, 


dat.dat_StrTime] ; 


IRECTORY: 
1 


Printż4,. 


- Przypizanieyn”]; 
if (NameFronLock(dl-=dol Lock, device 
MAX_DEV_NAME]| ) 
Printf („itytitzein*, devicej; 
for (al=dl->dol_nisc.dol_azzign.dol_List; al ; 
al=al"ral_Next) 
if |NameFronlock(al->al_Lock,device,MAX_ 
DEv_NAME| ) 
Princźj„itiycyctzin" device); 
hreak; i 
case DLT_DEWICE: 
Frintf|„ - Urządzenie (fizycznej in"|; 
break; 





; 
? 


UnLockDosList |flagz| ; 


1 


return 0; 


UWAGA 
PRENUMERATORZY 


Od numeru 1/97 każde wydanie Magazynu 
AMIGA będzie docierało do Waszych rąk, zanim 
ukaże się w kioskach. 

Mamy nadzieję, że 
owania prenumeraty, 
ją Magazyn AMIGA 
za pomocą kuponu zał 

Zaprenumerowani e 
średnio w Wydawnictwie 
ce korzyści: 

1/ Czasopismo de 
przed ukazaniem sięjw | 

2/ Wydawnictwo gwa! 
dego zamówionego 

3/ Magazyn docie 
Czytelnika - koszt wys 
two. 

4/ Redakcja będzie 
datkowe atrakcje dl 
zniżki przy zakupie n 

5/ Czasopismo w eracie jest tańsze — 
egzemplarz kosztuje odczas gdy w kiosku 
trzeba za niego zapłacić 3 zł 50 gr. 

6/ Każdy prenumerator ma prawo do bezpłat- 
nego zamieszczenia ogłoszenia w rubryce „gieł- 
da”, na Stronach WWW Magazynu Amiga. 
















ci to Was do kontynu- 
/telników, którzy kupu- 
, do jej zamówienia, 
zczonego w numerze. 


| pokrywa Wydawnic- 
» starała zapewnić do- 


eratorów (nagrody, 
ch towarów). 
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Macheii 





arty żartami, a tak na serio 
to był mi potrzebny pomysł 
na małą świąteczną rekla- 
mę do pewnej kabsówki. 
Miało to być coś związanego ze 
świętami Bożego Narodzenia, a 
cóż może się lepiej z nimi koja- 
rzyć, jeśli nie choinka z bombka- 
mi i bałwanek (BTW: jako lekturę 
obowiązkową dotyczącą bałwan- 
ka polecam „Dzieci” Mrożka)? 
Chciałem, żeby bałwanek pod- 


bo problem roślinek to temat na 


inny artykuł, weżmy pod lupę bal- 


wanka. 

Nic prostszego - zrobiłem ku|- 
kę, wczytałem ją trzy razy do La- 
youta, kulki połączyłem za pomo- 
cą funkcji Parent, ustawilem ka- 
wał dechy jako podłoże, zade- 
klarowałem odpowiednią liczbę 
klatek i... tu musiałem się trochę 
zastanowić. 

Najprostszym wyjściem było- 
by ustawienie Key Frames tylko 
w trzech punktach - zerowym, 
środkowym i końcowym. Tyle że 


scene Fare t 


czunae llaunalac) 
M| "FIKGTE Cr 


«W bąti <€2» 
bastt (3% 


Liwht 
ach) 


1. Scene Panel 


skakiwał w miejscu, odbijając się 
od podłoża | okręcając wokół wła- 
snej osi. a choinka z bombkami 
żeby przechylała się rytmicznie 
na boki, Choinkę darujmy sobie, 


2. Szkielet bałwanka 
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taka animacja wyglądałaby dość 
kiepsko, bo bałwanek skakałby 
jak w kosmosie lub jak przy ekra- 
nowaniu grawitacji, a to z powo- 
du jego jednakowej prędkości w 











LEPIMY BAŁWANKA 


| każdym punkcie. A przecież ruch 


bałwanka powinien podlegać pra- 
wu ciążenia, co pociąga za sobą 
ruch przyspieszony przy opada- 
niu na podłoże i ruch opóźniony 
przy wznoszeniu się do góry. 
Wykres zależności położenia od 
czasu powinien więc przypomi- 
nać parabolę, a nie linię prostą. 


/ Należy to uwzględnić, edytując 


Motion Graph dla współrzędnej 
pionowej. 

Taki już ze mnie nałogowiec, 
że nie mogę zapomnieć o tej 
mojej fizyce i nawet tu, w artykule 





© grafice, muszę o niej nudzić. 
Postanowiłem na dokładkę, że 
mój bałwanek będzie z jakiegoś 
elastycznego tworzywa, odkształ- / 
cającego się przy zderzeniu z | 


4. Rozmiar obiektu w kierunku osi Y 





podłożem. Po chwili namysłu 
postanowiłem z powrotem rozłą- 
czyć te trzy kulki (poprzednio 
połączone za pomocą Parent) i 
animować je oddzielnie, tak żeby 
bałwanek „rozłaził się” w trakcie 
skakania i żeby było widać pew- 
ną bezwładność jego elementów. 
Ale co to za bałwanek bez mar- 
chewki? Skleciłem naprędce no- 
chal i przyklelłem go (nieśmier- 
telny Parent) do kulki (górnej. 
żeby nie było wątpliwości ;->). 
Cały ruch powinien wyglądać 
następująco, W pierwszej i ostat- 


niej klatce animacji mamy całego 
bałwanka w pozycji wyjściowej. 
nad podłożem, nochalem do ka- 
mery. W środkowej klatce powi- 
nien być maksymalnie ściśnięty, 
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powiedzmy o ok. 20% w pionie. 
Pamiętajmy zawsze, że aby za- 
chować realizm, to w wypadku 
zgniatania kuli N-razy w pionie 
(mnożenia jej pionowego promie- 
nia przez 1/N) należy ją także 
rozciągnąć w poziomie - pier- 
wiastek z 'N' razy wzdłuż jednej 
osi poziomej i tylez samo wzdłuż 
osi drugiej. Czemu tak? Jeśli 
mamy do czynienia z jednorodną 


sprężystą kulą, to aby zachowa- | 


na była jej objętość po deforma- 
cji, powinny być spełnione na- 
stępujące warunki: po pierwsze 
mnożniki promieni w obu kierun- 
kach poziomych powinny być 
sobie równe (ciało jest jednorod- 
ne), apo drugie ich iloczyn powi- 
nien być odwrotnością mnożnika 
promienia w kierunku pionowym. 
Podane zależności wynikają z 
rozwiązania tego prostego ukła- 
du równań. 

Aby sobie jeszcze bardziej 
utrudnić życie, postanowiłem 
dodać dotego wszystkiego oscy- 
lacje objętościowe. Jesli wziąć 
pod lupę odbijającą się spręży- 
stą piłeczkę, to okaże się, że po 
odbiciu następują gasnące wy- 
kładniczo drgania objętościowe 
- w kierunkach poziomych oraz 
w przeciwfazie w kierunku piono- 
wym. Mówiąc prościej, po odbi- 
ciu piłeczka wyciąga się w „cyga- 
ro” (rozciąga w pionie i zwęża w 
obu kierunkach poziomych), aby 
w chwilę później przejść płynnie 


6. Wybrane klatki przęglądowej animacji (co piąta) 
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5. Zmiana kąta H w czasie 


| w geoidę (spłaszczoną elipsoidę 
/ obrotowa), i tak kilka razy aż do 
, wytłumienia drgań. Czas życia 
takiej oscylacji zależy oczywiście 
ed współczynnika sprężystości 
| samej kulki, jak i podłoża. No, 

ale wybaczcie mi te ciągoty w 
kierunku fizyki - zboczenie za- 
wodowe. 

Aby słowo ciałem się stało, 
trzeba się teraz tylko dobrać do 
Motion Graphu dla każdej z kulek 
i całe to gadanie zmaterializować. 
Przypominam, że wkonwencji LW 
kierunki poziome to Xi Z, akieru- 
nek Y to kierunek pionu. Na ry- 
sunku 4. można zobaczyć mój 
Motion Graph dla jednej z kulek 





„ak 





w wypadku rozciągania w pionie. 
Przypominam, że rozciąganie w 
poziomie powinno odbywać się 
w przeciwłazie (tam gdzie są „gór- 
ki”, powinny być „dołki”, i na od- 
wrót), a Motion Graphy dla osi Xi 
Z powinny być takie same, Jed- 
nak minima i maksima każdego z 
osobna powinny być odpowie- 
dnio przeskalowane w stosunku 
do Motion Graphu dla Scale Y - 
patrz poprzedni akapit o pierwia- 
stkowaniu. W tym celu skopiuj 
Motion Graph dla „Y Scale" na 
„X-Scale” i zmień ręcznie fazę. 
Następnie przesuń (Shift Values 
by) wykres tak, żeby poziom spo- 
czynku (zerowy Key Frame) miał 


wartość zero. Potem przemnóż 
(Scale Values by) przez odpowie- 
dnią wyliczoną kalkulatorem war- 
tość. Z „Z-Scale" postąp tak 
samo. Przesuń następnie wykre- 
sy w początkowe położenie. 

Ten sam pomysł można wyko- 
rzystać też do bardzo realistycz- 
nej animacji, przedstawiającej 
oscylującą sprężynę. Proponuję 
zwłasza animację spiczastej jej 
odmiany (patrz poprzedni odci- 
nek), ostrym końcem w dół z jed- 
noczesnymi odchyleniami od pio- 
nu przy odbijaniu się od podłoża 
- wygląda to, jakby sprężyna 
sama „chodziła”. Jeśli dodać do 
tego cienie i nałożyć eleganckie 
teksturki, to efekt jest naprawdę 
imponujący. 

I to w zasadzie wszystko, teraz 
wystarczy usiąść wygodnie w fote- 
lui poczekać na gotową animację. 
Po jej wyliczeniu radzę usunąć 
ostatną klatkę, gdyż jest identycz- 
na z pierwszą. Zasymulowany pro- 
ces wygląda bardzo przekonywa- 
jąco, choć dopuściłem się drob- 
nego oszustwa. Jak widać, już przy 
pierwszym spadku batwan się roz- 
łazi i wygląda, jakby cięższe (więk- 
sze) kulki spadały szybciej - Gali- 
leusz i Newton pewnie się w gro- 
bie przewracają. Ale trudno, nie - 
chciało mi się już tego poprawiać. 
Poza tym pewne odstępstwo od 
realizmu to już sztuka... 


Nój email: seczeta Gus edu gl 
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GADŻETY 
(2/2) 


Kolejną dawkę poleceń, związanych z obsługą gadże- 
tów, zacznę od struktury Border: 


Bartek Pampuch 


STRUCTURE Border, 0 


WORD bd_LeftEdge 
WORD bd_TopEdge 
BYTE bd_FrontFen 
BYTE bd_BackFen 
BYTE bd_DrawMode 


BYTE bd_Count 





APTR bd_XY 
APTR bd_X Border 


LABEL bd_S1ZEOF 





bd_LeftEdge oraz bd_TopEdge to lewa i górna pozycja ramki; 
pozycja ta liczona jest od miejsca bazowego. Oznacza to, że jeżeli 
naszą strukturę Border wykorzystuje struktura Gadget, to 
bd_LeftEdge i bd_TopEdge będą oznaczały przesunięcie względem 
lewego górnego rogu gadżetu. Jeżeli wartości te będą ujemne, lewy 
górny róg ramki będzie poza naszym gadżetem. 

bd_FrontPen, bd_BackPen opisują numery kolorów. które w za- 
leżności od wartości DrawMode będą odpowiednio użyte. 

bd_DrawMocde określa tryb, w jakim ramka zostanie narysowana. 
Depuszczalne są tu dwie wartości: 

JAM1 = 0 

JAM2 = 1 

COMPLEMENT = 2 

w wypadku JAM linie będą miały kolor X (FrontPen), natomiast w 
wypadku COMPLEMENT zostaną narysowane w taki sposób, że 
każdy piksel (znajdujący się w miejscu, w którym pojawia się linia) 
zmieni swój kolor na tzw. kolor dopełniający. 

bd_Caunt opisuje liczbę par liczb użytych w bd_XY. 

bd_XY zawiera liczby, będące współrzędnymi kolejnych punktów, 
które zostaną połączone w linie; argumentami bd_XY są słowa. 

bd_NextBorder to adres kolejnej struktury typu Border (może być 
ustawiony na zero). W wypadku użycia tego pola połączone w ten 
sposób struktury Border traktowane są jako jedność, 

Przykładowo, jeśli byśmy chcieli, aby nasza ramka opisywała 
prostokąt o wymiarach 50 x 20 pierwszym kolorem palety (lub 
drugim, jeśli kolor zerowy uznamy za pierwszy), nasza struktura 
wyglądałaby następująco: 








dc.1 RankaData 


de.1 0 


RamkaData: 


dc.w 0,0,50,0,50,20,0,20,0,0 


ona W KĘ PR TOO pac 


W takim wypadku najpierw narysowana by była linia od punktu 
(0,0) da (50,0), następnie od (50,0) do (50,20), następnie od 
(50,20) do (0,20) i na końcu do (0,0). Jak widać, mamy pięć par 
liczb, opisujących współrzędne punktów. Dlatego pole bd_Gount to 
liczba 5. 
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Jednak sama znajomość odpowiednich struktur nam nie wystar- 
czy. W naszym wypadku niezbędna stanie się znajomość kilku 
rozkazów biblioteki Exec (pamiętajcie, aby przed jej użyciem prze- 
słać do rejestru A6 liczbę znajdującą się pod adresem $00000004). 

Nazwa: _LVOWaitPort (-384) 

Funkcja: Czeka, aż określony port nie będzie pusty. 

Wejście: AQ - adres portu analizowanego przez funkcję. 

Wyjście; DO - adres struktury typu Message, która znajduje 
się w naszym porcie. 

Nazwa: _LVOGetMgsqg (-372) 

Funkcja: Pobiera kolejną wiadomość z określonego portu i ją 
usuwa (uwaga! wiadomość można było też pobrać za 
pomocą rozkazu Wait, ale wtedy nie zostałaby ona 
usunięta i przy następnej próbie pobrania, byśmy 

| ją znowu otrzymali). 

Wejście: AQ0 -'adres portu. 

Wyjście: DO - adres struktury typu Message. 

Kolejna funkcja jest także bardzo ważna i należy jej użyć za 
każdym razem po wykorzystaniu odebranej (za pomocą GetMsg) 
wiadomości. Zwraca ona daną wiadomość do swego nadawcy i 
informuje go, że może już zwolnić przydzieloną na nią pamięć itd... 

Nazwa: _LvOReplyMsqg (-378) 

Funkcja: Informuje nadawcę, że wiadomość została wykorzystana. 

Wejście: A1 - Adres struktury Message. 

Wyjście: brak. 

Musimy opisać jeszcze jedną strukturę: 


2,20 : nieistotne 





WORD 1 


KPTR i 





NORD i 


WORD im_MNouseY 





LONG im_Sęconds 


LONG im_Micros 







APTA 1 
APTR 1 
LĄBEL 





Opiszemy tylko te pola struktury, które będą nam potrzebne: 
im_Class opisuje rodzaj naszej wiadomości (np. IDCMP_ 
" GLOSEWINDOW). Należy pamiętać, że otrzymywać będziemy TYL- 
KO te rodzaje informacji, które ustawimy w polu IDCMPFlags nasze- 
go okna. 
im_lAddress zawiera zawsze jakiś przydatny adres; w wypadku 
gadżetów lAddress to adres gadżetu, który wysłał do nas wiado- 
mość. 
UWAGA! JEŻELI CHCEMY KORZYSTAĆ Z GADŻETÓW, Ww POLU 
IDCMPFlags naszego OKNA MUSI SIĘ ZNALEŹĆ: 
IDCMP_GADGETDOWN - $20 
lub 
IDCMP_GADGETUP = $40 
(Najczęściej używa się IDCMP_GADGETUP, dzięki czemu otrzy- 
mamy widdomość dopiero w momencie, gdy użytkownik puści przy- 
cisk myszki, a jej wskażnik nadal znajdować się będzie nad gadże- 
, tem.). Tyle teorii, teraz przechodzimy do przykładu. 





wd_UserPort = 86 
in_Claga = 20 

im_TAddress = 2 
IDCHP_CLO 
WELG_CLOSEGADGET = 
gg_GadgetlD 
3; UWAGA, JEŻELI DOŁĄCZYCIE ODPOWIEDNI PLIK INCŁUDE 









|: ZAWIERAJĄCY PRZEDSTAWIONĄ WYŻEJ STRUKTURĘ, DEFINICJA 
: im_Class i im IAddresz STANIE SIĘ ZBĘDNA 
. Otwieramy bibliotekę intuition i ekran 


. Otwieramy na tym ekranie okno © strukturze MyWindGow 
. zepizujemy adres otwartego okna pod WindowFase 


move.1l WindowBaza,a2 
33 -LvOGetMsg /a6) 
tst.i dd 


move.] wd_UserPorz [a2) ,a0 


move.1 4,a6 
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move.l wd_UserPort(a2| „a0 


jar _LvOWaitPort (a6] 
bra Lacp 

LoopEnd:; 
nove,1 d0,al 


move.l im_Clazz(Al) ,d2 

im_IAddress|(al) 
jar _LVOReplyMzg (a6] 
cnp.l ŻCLOSEWINDOW, dŹ 
beq Quit 

I cmo.l FGADGETUP,d2 

bne Loop 

nove,w gg_GadgetID|(A2Ż 


nove.l „aż 


„DD 
cnp.,w R102,d0 
beq Gadget101Prog 
„ tu mogą się znaleźć kolejne testy innych identyfikatorów 
... w przypadku większej ilości gadżetów 
. np cnp.w £102,d0 


. beq Gadgetl0zProg itd.,, 


bra Loop 
Gadget101Prog: 
program, który wykonany zostanie po naciśnięciu 


„ gadżetu © numerze 101 


. Należy pumniętać, że w momencie wykonywania tego 


















. programu, w A6 znajduje sią adres EXEC.LIBRARY 
. 1 jakiekolwiek odwołanie do INTUITION muzi być 
-... poprzedzone, przesłaniem adresu tej biblioteki do A6 
: po skończeniu działania, funkcja powinna wrócić do naszej PĘTLI: 
bra Loop 
Quit:; 
„ zamknięcie okna 
„ zamknięcie ekranu i biblioteki intuition 
rts 
Mywindow 
dc.w 0,20,640,100 
dc.b 0,0 | 
dc.1 1IDCMP_GADGETUP+IDCMP_CLOSEWINDOW | 
de,1 WFLG_CL GADGET 
dec.l Ga tl ; adres pierwszego gadżelu 
de.1 0 
de.1 0 
g.10 
dec.l 0 
de.w -1,*1;-X,:1 
c.w CUSTOMSCREEN 
Gadget1: 
de.1 0 
dc.w 20,20,50,20 
dc,w GFLG_GADGHIMAG. 
dc.w GACT.R RIFY+GACT. TMMEDIATE 
de,w GTYP_BOOLGADGET 
dc.1 Borderl 
dc.l Border2 
dc.1l GadqetiText 
de.1 0 
dę.1 0 
+W 


> R > w GW 

PNANALRA 

9 gd, użwice1BĘ « 
orvrxz 


1 Borderli.1XY 

dc.1 Borderl.2 
Borderl.1XY: 

dc.w 0,20,0,0,50,0 
Border1.2: 

dc.w 0,0 
dc.b 
dc.h 
dc.b 

dc.1 

dc.1 0 
Border1.2XY; 

dc.w 0,2 


Border2: 


border2.1XY 
Border2.2 
1ixY: 


dc.1 

dc.1 
Border2. 

dc-w 0,29,0,0,50,0 
Bordor2.2: 
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dc.w 0.0 
dc.b 1,0 
dc.b 1 
dc.b 3 
dc.1 Border2.2XY 
de,1 Q 
Border2.2X%XY: 
de.w 0,20,50,20,50,0 





Zanim przystąpimy do opisu pętli i naszych struktur, kilka słów o 
nowych rozkazach: 

BRA dokonuje bezwarunkowego skoku do podanej etykiety. UWA- 
GA! Po zakończeniu programu spod podanej etykiety nie nastąpi 
powrót (który można było zaobserwować w wypadku funkcji jsr oraz 
bsr). 

GMP natomiast porównuje zawartość dwóch argumentów. W na- 
szym programie użylismy go w celu sprawdzenia, czy dany rejestr 
zawierał podaną liczbę. Działanie tego rozkazu jest następujące: 

a) porównaj x i y: 

b) jeśli równe, ustaw znacznik Z, jeśli nie - zeruj znacznik Z. 

Po wykonaniu CMP możemy użyć jednego z poniższych rozkazów: 

BEQ (skok, jeśli równe: EQual) 

BNE (skok, jeśli nie równe: Not EQual) 

W polu nw_FirstGadget (naszego okna) wpisaliśmy nazwę etykiety 
Gadget1 (czyli adres, pod którym znajduje się nasz gadżet). Dzięki 
temu okno zostanie otwarte z naszym gadżetem. 

Co jednak robi nasz program? Najpierw otwiera ekran, następnie 
otwiera na nim okno, które ma dwa gadżety. Jeden jest systemowym 
gadżetem, służącym do zamykania okienek (WFLG_CLOSEGADGET), 
natomiast drugi to zdefiniowany przez nas Gadget1. 

Dochodzimy do głównej pętli programu. Żeby jednak zrozumieć jej 
działanie, należy powiedziec kilka słów o wd_UserPort. 

wd_UserPort to tzw. port, który przechowuje wszystkie informacje 
wysłane do naszego programw przez użytkownika. Oznacza to, że za 
każdym razem, gdy nasz program jest aktywny I naciśniemy jakiś 
klawisz, przesuniemy myszkę, naciśniemy przycisk myszki lub cokol- 
wiek innego, port wd_UserPort przechowa tę informację. 

Aby ją zanalizować, używamy rozkazów biblioteki exec. 

Najpierw sprawdzamy, czy UserPort zawiera jakieś informacje. 

Jeśli port jest pusty, odczekujemy (funkcja WaitPort), aż się zapeł- 
ni. Kiedy już otrzymamy jakąś informację, skaczemy do LoopEnd. 
Wtedy kopiujemy interesujące nas dane. Zawartość im_Class do D2, 
natomiast im_lAddress do A2. Następnie informujemy system Amigi. 
że skończyliśmy pracę nad pobraną informacją i nie jest nam już 
więcej potrzebna (ReplyMsg). Teraz sprawdzamy, czy rodzaj wiado- 
mości to CLOSEWINDOÓW. Jeśli tak (naciśnięto przycisk CLOSE- 
GADGET). wykonany zosłaje skok pod etykietę Quit i program koń- 
czy swoje działanie. 

W innym wypadku sprawdzamy, czy rodzajem był GADGETUP. 
Jeśli tak, przesyłamy identyfikator gadżetu da rejestru DO, Jak wia- 
domo, w rejestrze A2 znajdował się adres naszego gadżetu. Dodając 
do niego gg_GadgetlD otrzymamy adres, pod którym znajduje się 
nasz identyfikator. Następnie sprawdzamy, czy nasz identyfikator to 
tł101. Jeśli tak (a w wypadku naszego programu MUSI tak być), 
wykenujemy skok w Gadget101Prog, po czym wracamy do pętli 
głównej. I to cała filozolia. 


Jeśli byście chcieli, aby w Waszym oknie było więcej gadżetów, w 
polu NextGadget (czyli pierwszym polu) naszego gadżetu powinni- 
ście wpisać adres kolejnego gadżetu (jego etykietę), w polu Next- 
Gadget drugiego gadżetu, adres trzeciego gadżetu. W NextGadget 
trzeciego, adres czwartego itd. Należałoby też nadać tym gadżetom 
różne identyfikatory i oczywiście zmienić odpowiednio pętlę spraw- 
dzającą na coś takiego: 


zn WIDL,dQO 
Progl 
IDZ ,dó 
Prog2 


Gdzie ID1, ID2 ... to numery identyfikujące nasze gadżety. 
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Dysk 67. 


Base64Coders to dwa pro- 
gramy do kodowania oraz rozko- 
dowywania plików binarnych. Ko- 
dowanie odbywa się według algo- 
rytmu wchodzącego w skład uży- 
wanej w poczcie elektronicznej 
specyfikacji MIME i nosi nazwę 
BASE64. Nowe programy poczto- 
we zwykle mają wbudowane funk- 
cje rozpakowujące te pliki; pro- 
gramy Base64Coders przydadzą 
się natomiast przy pracy z mailera- 
mi nie mającymi tych funkcji. Wy- 
starczy wtedy z poziomu shella uru- 
chomić program dekodujący, po- 
dając nazwę odpowiedniego pliku 
tekstowego jako argument. 

YAM 1.3 jest niewątpliwie obe- 
cenie najlepszym internetowym pro- 
gramem pocztowym, jaki znajduje 
się na amigowskim rynku. Potrafi 
onwspółpracować z każdą właści- 
wie implementacją protokołu TCP/ 
IP dlą Amigi, zgodną z AmiTCP. 
Bez problemu można więc korzy- 
stać z Miami. YAM wymaga jeszcze 
posiadania pakietu MUI, są to jed- 
nak wszystkie jego istotne wyma- 
gania. Za pomocą YAM-a można 
odbierać i wysyłać pocztę, stwo- 
rzyć własną książkę adresową i 
archiwum. Przy połączeniach mo- 
demowych można pisać wiadomo- 
ści nawet jeśli nie ma połączenia, 
a przy połączeniu stałym ustawić 
czasowe sprawdzanie nowej po- 
czty. To tylko kilka funkcji tego 
naprawdę dobrego programu. 


Dysk 68. 


Argue 1.0 to doskonały pro- 
gram dla wszystkich, którzy nie lu- 
bią korzystać z Shella/CLl i wpisy- 
wać często bardzo dużej liczby 
argumentów poszczególnych ko- 
mend. Argue umożliwia niemalże 
automatyczne tworzenie graficzne- 
go interfejsu użytkownika dla do- 
słownie każdego programu, który 


TUT KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 


SHAREWARE 


NASZA OFERTA 


standardowo jest uruchamialny tyt- 
ko z Shella/CLI. Do pakietu dołą- 
czone są przykłady gotowych in- 
tertejsów użytkownika dla takich 
programów, jak LHA, MuchMore, 
DMS, MultiView i kiikunastuinnych. 

XFD 1.14 to pełny pakiet XFD- 
Master. library wraz z kilkunastoma 
bibliotekami dla różnych kompre- 
sorów. Oprócz tego dołączona jest 
pełna dokumentacja, programy 
umożliwiające rozpakowywanie i 
pakowanie plików za pomocą kom- 
presorów XFD oraz niezbędne 
moduły dla AmigaE, includy dla C 
oraz kody źródłowe dwóch kom- 
presorów. 

Allocator jest bardzo prostym 
programem, którego jedyne zada- 
nie to zajmowanie podanej przez 
użytkownika ilości pamięci. Umoż- 
liwia on testowanie zachowania się 
programów przy mniejszej, niż zna|- 
dująca się w komputerze, ilości 
pamięci. Allocator pozwala też ła- 
two określić, ile pamięci zajmują 
poszczególne programy. 

KWindows O0.9b to program, 
który umożliwia znacznie lepszą niż 
standardowa ikonifikację okienek i 
ekranów, pomniejszając je do wiel- 
kości nawet jednego piksela. Przy 
dużej liczbie uruchomionych pro- 
gramów pomaga to w utrzymaniu 
porządku na ekranie. 

PIP 2.9 to nic innego, jak ami- 
gowy pieture-in-picture. Program 
ten wyświetla na wybranym ekra- 
nie publicznym okienko, w którym 
pokazuje pomniejszony fragment, 
640 x 256 pikseli, wybranego in- 
nego ekranu. Umożliwia to śledze- 
nie tego, co dzieje się na innych 
ekranach, jednocześnie pracując 
na tym samym ekranie. Wadą pro- 
gramu jest to, że na wolniejszych 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 
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Amigach spowolnienie działania sy- 
stemu jest nietrudne do zauważe- 
nia. 

Voice Test jest wyjątkowo pro- 
stym programem, który służy do 
testowania narrator.device oraz 
translator.library. Za pomocą jego 
graficznego intertejsu użytkowni- 
ka można łatwo zmieniać poszcze- 
gólne dopuszczalne parametry i 
testować działanie amigowej, sy- 
stemowej syntezy mowy. 


Dysk 69. 


Installer 43.3 to po prostu 
pełny pakiet zwykłego, amigow- 
skiego installera. Zawiera on sam 
kompilator, kilka przykładów oraz 
dokładną dokumentację języka sto- 
sowanego do pisania skryptów in- 
stalujących programy. To właśnie 


dokumentacja powinna być najbar- | 


dziej interesującym składnikiem 
tego pakietu. 


Misc to dość dziwna nazwa dla | 


programu. Ma on spełniać dwa 
zadania: umożliwiać sporządzanie 
krótkich notatek, nie wymagając 
uruchamiania żadnego „dużego” 
edytora tekstu, oraz prowadzenie 
tzw. logów, czyli zapisów zmian 
dokonywanych w pisanych przez 
użytkownika programach. Można 
oczywiście znależć również inne 
zastosowania tych dwóch funkcji. 

SurvweyMem 3.07 to bardzo 
interesujący program, którego je- 
dynym zadaniem jest podawanie 
informacji o ilości wolnej pamięci. 
Dzięki rozbudowanemu programo- 
wi konfiguracyjnemu można jed- 
nak skorzystać z wielu, w znacz- 
nym stopniu różniących się, spo- 
sobów podawania tych informacji. 

AmyTree 1.5 jest dość pro- 


stym programem, służącym do wy- | 


konywania podstawowych opera- 
cji na katalogu przedstawionym na 
ekranie w formie drzewka. Umożli- 
wia on odtwarzanie plików muzycz- 
nych za pomocą zdefiniowanego 
playera, a także przeglądanie 
obrazków lub korzystanie zinnych, 
zdefiniowanych przez użytkowni- 
ka, programów. 

Clip History to nakładka na 
system, która do systemowego 
schowka (ang. clipboard) dodaje 
możliwość zapamiętywania kolej- 
no wkładanych do niego danych. 
Clip History umożliwia też łatwe 
sięganie po wcześniej zapamię- 
tane obiekty dzięki wygodnemu 
requesterowi. Aby program zmie- 
ścił się na dysku, usunięta zosta- 
ła duńska i szwedzka wersja języ- 
kowa. 








Dysk 70. 


Vinci 2.3 jest bardzo dobrą 
przeglądarką do tekstów, Jej naj- 
ciekawsze zalety to możliwość 
szybkiego uruchamiania edyto- 
ra z wczytanym przeglądanym te- 
kstem, ustawienia standardowo 
wczytywanych przy każdym uru- 
chomieniu plików, czy też prze- 
glądania zawartości plików, znaj- 
dujących się w archiwum. Nie są 
to oczywiście wszystkie zalety, 
trudno je jednak wyliczyć w tak 
krótkim tekście. 

Sound Box 2.7beta to dość 
rozbudowany program do kon- 
wersji i obróbki sampli. Można 
dowolnie zmieniać formaty 
(VOG, RAW, IFF, AIFF 1 inne), 
ich parametry (mono/stereo, 8/ 
16 bitów, częstotliwości). Pro- 
gram ma dobrze przygotowane i 
przejrzyste GUI, dzięki czemu 
jest bardzo prosty w obsłudze. 


Dysk 71. 


Shape Shifter 3.5 to niewąt- 
pliwie amigowy program wszech- 
czasów, który zna chyba każdy po- 
ważny amigowiec. Dziwne, że do- 
tychczas nie pojawił się w naszej 
kolekcji MAShareware. Jest to 
doskonały emulator Macintosha, 
który na niektórych modelach Ami- 
gi działa lepiej niż sam Macintosh. 
Emulator ten ma jednak spore wy- 
magania: co najmniej procesor 
MC68020 iw zasadzie minimum 6 
MB RAM. Aby jednak w pełni ko- 
rzystać z jego możliwości, przydał- 
by się procesor MC68040, osob- 
na partycja na twardym dysku, kar- 
ta graficzna oraz 18 MB RAM-u i 
stacja dysków HD. Aby ShapeShi- 
ftera uruchomić, potrzebny jest 
ROM Macintosha w pliku oraz sy- 
stem operacyjny - najlepiej w wer- 
sji 7.5.1. 

AGABoost 0.94 to zestaw 
specjalnych, szybkich sterowni- 
ków ekranowych, przeznaczonych 
dla kości AGA w trybie 256-koloro- 
wym. Umożliwiają one korzystanie 
z ShapeShiftera bez karty graficz- 
nej w trybie 256 kolorów z zacho- 
waniem sensownej szybkości jego 
działania już z procesorem 
MC68030/40 MHz. 

CyberWB-EVD to sterownikdla 
ShapeShiftera, przeznaczony dla 
systemu graficznego CyberGFX, 
dzięki któremu emulacja Macinto- 
shamoże być uruchomiona w okien- 
ku na ekranie Workbencha. 

RGBA-EVD jest to sterownik, 
oczywiście dla ShapeShiiftera, 
optymalizujący obsługę ekranów 
24-bitowych. Warunkiem skorzy- 
stania z niego jest oczywiście 
posiadanie karty graficznej, a 
także zainstalowanie systemu 
CyberGFX. [jar] 
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* Niegiermańskie locale 


Konrad Klar 


Dorabiając polski katalog do niektórych programów (a nie orientu- 


jąc się w strukturze pliku.ct - przyp. red.), można spotkać się z 
pewnym problemem. Bywa bowiem zwykle tak, że autor dostarcza 
wraz z programem kilka gotowych katalogów lokalizacyjnych. Nie ma 
jednak wśród nich angielskiego; wynika to z założenia, że angloję- 
zyczny użytkownik nie potrzebuje tego typu udogodnień, gdyż i tak 
oryginalne komunikaty programu są w tym właśnie języku. Dla prze- 
ciętnego użytkownika, pragnącego dorobić własny katalog, jest 
jednak średnią przyjemnością tłumaczyć np. niemiecki czy włoski 
oryginał. Z pomocą przychodzi CatEdit v.1.2b; należy w nim użyć 
funkcji „Przechwyć katalog”, a następnie uruchomić interesujący 
nas program. Możemy tą metodą ściągnąć angielskie komunikaty 
programów. To jednak nie koniec. Okazuje się często, że w ten 
sposób nie przechwyciliśmy niektórych tekstów. Na to też jest spo- 
sób. Wczytujemy np. niemiecki katalog, następnie używając funkcji 
„Połącz” wczytujemy przechwycone przez nas teksty, CatEdit zapy- 
ta, czy ma zastąpić powtarzające się teksty, a jeśli tak, to które 
(oryginalne, nowe czy oba). Odpowiadamy „oba”. W ten sposób 
uzyskujemy pełny katalog w ludzkim (czyt. angielskim) języku, z 
kilkoma zaledwie (zwykle jest to naprawdę drobny procent) egzo- 
tycznymi wstawkami. Pozostaje przetłumaczyć na „nasze”. 


* Szybszy WB 


(Kermit) 





Wielu użytkowników komputera bez twardego dysku często za- 
zdrości tym, którzy mają taki dysk, tego, że mogą oni wyciągnąć na 
blat ikony często używanych programów. Niby ci bez twardych też 
mogą (patrz Kuferek, MA 4/96, str. 71,). Jedyną wadą rozwiązania, 
zaproponowanego przez autora tamtego tipsa, było to, że po wyjęciu 
dysku z napędu ikony znikały. Jest jednak na to rada. Plik „„back- 
drop” oraz ikony powinny być przechowywane w RAM=ie. 


1. Wystarczy opracować ikonę typu „Project” (np. systemowym 
edytorem ikon), którą nagrywamy np. do „S:” na dysk startowy. 
Następnie przechodzimy do Workbencha, klikamy raz na tej ikonie i 
wybieramy „lcons/lnformation...". Tam w polu „Default Tool" wpisu- 
jemy pełną ścieżkę dostępu do programu, który ma zostać urucho- 
miony przez tę ikonę. Dodatkowo wyłączamy flagę „Executable". 
Zmiany zgrywamy przez „Sawve”. Następnie zaznaczamy ikonę i wy- 
bieramy (dalej na WB) „lcons/Leave Out", ustawiamy ją w miejscu, 
na którym będzie się później znajdować, i wybieramy „Icons/Snaps- 
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hot”, po czym wybieramy „Icons/Put Away". Ewentualnie zmieniamy 
jej nazwę na odpowiadającą nam (np. „Program”). 


2. Czas na spreparowanie pliku „„backdrop”. W edytorze tekstu 
piszemy: 






Progr; 





JA SBD 212..| 


Tak spreparowany plik nagrywamy jako ASCII do „S:" na dysk 
startowy pod nazwą „bd.txt". 


3. Ostatni etap to uzupełnienie pliku „Start Up-Sequence”, w którym 
dopisujemy: 





* Errata RAD 


Konrad Klar 


W numerze 7/96 MA opublikowano tips pt. „Fenomen RAD:”. 
Przedstawione przez autora skrypty nie działają z powodu kilku 
błędów. Przechodząc do konkretów: 


1. W definicji RAD: powinna się znaleźć linia: 





2. Autor zapomniał nadmienić o dodaniu komend Assign, które w 
większości wypadków firmowy instaler dopisuje do S$:User-Startup. 
Trudno tu podawać konkretne przykłady, trzeba po prostu wiedzieć, 
które linie dotyczą odpowiedniego programu/gry i przepisać/prze- 
kopiować je do trzeciego skryptu. 


3. W celu „wykrojenia” dodatkowych kilku kilobajtów polecam 
dodanie linii: 


Warto także umieścić ją w normalnym S:User-Startup, bezużytecz- 
ne (w większości wypadków) urządzenie nie będzie zabierać cennej 
pamięci. 


4. Istnieje dziesięć razy prostszy sposób na pamięciożerne pro- 
gramy - komenda MemRun. By nie opisywać dość zawiłej składni 
rozkazu, pokażę przykład jego zastosowania: 





„Skrypt” (wszystkie 4 znaki „” konieczne!) oznacza tu nazwę pliku, 
w którym znajdują się powyższe komendy. Jeśli komuś wygląda to na 
„pętlę w pętli" lub cokolwiek dziwnie, to informuję, że MemRun 
ignoruje pierwszą linię skryptu. Ostatnia linia spowoduje normalne 
uruchomienie systemu po wyjściu z gry. Na koniec warto dorobić do 
pliku ikonę typu project, a w polu „default tool” wpisać IconX, a 
plikowi ustawić flagę protekcji S$ - edytor tekstu zwykle tego nie robi. 
W ten sposób uruchamiam 9 pamięciożernych (AGA) gier dla A1200 
2 MB. Players are lamers. 
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POLECAMY NAJWIĘKSZY - 
KONKURENCYJNY CENOWO!!! 
WYBÓR OPROGRAMOWANIA DLA AMIGI 
NA PŁYTACH €D ORAZ GIER I SPRZĘTU 

SONY - PLAYSTATION- 

W NASZYM KATALOGU ZNAJDĄ PAŃSTWO 
WSZYSTKIE AKTUALNIE DOSTĘPNE 
NOWOŚcCI!! NOWE TYTUŁY POSIADAMY 
PRAKTYCZNIE W CHWILI UKAZANIA SIĘ 
ICH NA RYNKACH ZACHODNICH PO 
NASZYCH POLSKICH TAŃSZYCH CENACH. 
PŁYTY €D DLA - AMIGI- W CENIE JUŻ 
OD 12 ZŁOTYCH (200 TYTUŁÓW). GRY DLA - 
SONY- PLAYSTATION- JUŻ OD 25 ZŁOTYCH 
(200 TYTUŁÓW). KONSOLE - PLAYSTATION- 
Już OD 750 ZŁOTYCH. 

PRZY ZAKUPIE 3 POZYCJI UDZIELAMY 
DODATKOWO 5% RABATU. WYSYŁAMY 
TANIO I SZYBKO W WIĘKSZOŚCI 
PRZYPADKÓW W TYM SAMYM DNIU. 


JESTEŚMY BEZPOŚREDNIM IMPORTEREM. 


NASZ KATALOG WRAZ Z CENAMI 
I KROTKIMI OPISAMI JEST BEZPŁATNY 
WYSTARCZY ZADZWONIĆ NA NASZ NUMER 
TEL/FAX (077) 540-323 
LUB NAPISAC NA NASZ ADRES: 


STAR LITE 
UL. MINKUSA 6 
45-508 OPOLE 


FAKSMODEMI, 


| ZyXEL Omni 2885 - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
| Kbps, Faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 
Cena: 1192 zł 





ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 
ADPCM 4 bity na próbkę, Możliwość rozbudowy o dodat- 
kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 
Cena: 1763 zł | 


TWINKOM - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 
sowań internetowych. Cena: 799 zł u 


Nasza oferta óbalmikie równiez ZYXELELU-IAYG= zyk 
modele - oraz Twinkomy* iży z Khpas > PoE 





ZyXEL - najlepszym przyjacielem Amigi ! 


OS AMOK ZŁE M WLYLAJ grat R 


ul. Kielecka 41A, 02-530 Warszawa 
tel. (0-22) 48-82-23, faks (0-22) 48-94-76 





"Spore -- 
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1, Gdzie można kupić AMOS-a Pro albo High Speed Pascala 
(adresy, ceny) ? 

Na terenie Polski nie ma żadnego dystrybutora wymienionych 
programów. 

2. Czy jeśli mam CD-ROM 8x będę mógł uruchomić wszystkie 
programy z PC ? 

Szybkość CD-ROM-u nie ma żadnego wpływu na system operacyj- 
ny, na jakim pracujemy. Pecet i Amiga to dwa systemy oparte na 
zupełnie innym sprzęcie, stąd też, aby uzyskać dostęp do oprogra- 
mowania na PC, musimy się posłużyć albo emulatorem programo- 
wym, albo sprzętowym, bądź też po prostu kupić peceta. Ale od 
strony sprzętowej - CD-ROM ośmiokrotnej prędkości Amiga może 
obsługiwać bez najmniejszych problemów. 

3. Jaki możecie mi doradzić niezbyt drogi emulator sprzótowy 
PC do A1200, który by emulował 486, w najgorszym razie 386 
(adresy, ceny)? 

W chwili obecnej cała seria ciekawych wynalazków (w tym 
A2386SX) właściwie nie jest już dostępna na rynku. Jedyne, co 
pozostaje, to wciąż rozwijany PC-Task bądź dość kosztowne karty 
dla Amig 1200 wyposażoną w sloty Zorro Il. Ale warto zwrócić uwagę 
na najnowszy programowy (!) emulator peceta o nazwie PCX, pozwa- 
lający nawet na emulację PENTIUM, pracujący kilka - jeśli nie kilku- 
nastokrotnie szybciej od PC-TASK-a. Wersja demonstracyjna jest 
dostępna w Internecie - warto się z niązapoznać, Dla porównania: na 
Amidze wyposażonej w procesor 060/50MHz pomiary szybkościo- 
we (pecetowy CHECK-IT) określa PCX-a jako 486-20MHz... I tak też 
się on mniej więcej zachowuje! 

4. W MA 11/96 na stronie 43. reklamuje się firma Micronik. 
Posiadają oni karty PC, czy są one do Amigi, do czego służą i ile 
kosztują (np. karta PC-AT 486 DX4)? 

Karta PG podłączona do slotów Zorro Il wieży firmy Mieronik, lub 
do takich samych slotów dostępnych w A2000/3000/4000 to nie 
innego jak drugi, pełnoprawny komputer, ukryty „pod maską" Ami- 
gi, do którego będzie trzeba dokupić dysk twardy, pamięć, kartę 
graficzną, muzyczną etc., jeżeli myślimy o wykorzystaniu go do 
pracy bądź do zabawy. Do kompletu przydatny będzie także spe- 
cjalny przełącznik umożliwiający ręczne „przepinanie” źródła sy- 
gnału wizyjnego między Amigą i pecetem. Ale uwaga, w dostępnych 
obecnie modelach wież (ściślej na karcie rozszerzeń) mamy tylko i 
wyłącznie sloty pecetowe w standardzie ISA. Stąd też większość 
kart (w standardzie PCI) do tych slotów nie będzie pasować. Nie- 
mniej wystarczy trochę poczekać - Micronik obiecał płyty ze slota- 
mi Zorro Il, ISA i dodatkowymi slotami PCI przeznaczonymi specjal- 
nie dla kart pecetowych. Cena karty PC-AT 486 DX4 to ok. 1200zł 
wraz z procesorem. 

5. Co to jest Action Replay MK Ii? 

Action Replay MK III to bardzo przydatne narzędzie dla każdego, 
kto lubi grzebać w programach, próbuje wyciągnąć z jakieść gry 
obrazki lub melodyjki tudzież dorobić w grze np. nieśmiertelność. 
Generalnie urządzenie to, podłączane do szyny procesora A500 
(niestety, nie współpracuje z większością innych przystawek), umoż- 
liwia „zatrzymanie” dowolnego programu w trakcie jego działania, 
przejście do specjalnego trybu monitora i wykonanie dowolnych 
zmian w programie, a następnie powrót do niego. 

Pytania zadał Grzesiek Górski 





1. Kiedy można się spodziewać Amigi z procesorem PowerPC 
lub chociaż samej karty do A1200 lub 4000 ? 

Jeśli wierzyć zapewnieniom firmy phase5 - już wiosną 1997 roku 
będziemy się mogli cieszyć kartami turbo wyposażonymi w procesor 
PowerPC. Prototyp (a raczej nawet już przedprodukcyjną wersję) 
firma prezentowała na targach w Kolonii pod koniec 1996 roku. 

2. Czy procesor (karta) ten będzie tańszy od 060. Czy Amiga 
PPC będzie tańsza od A4000 ? Czy powstaną programy i gry 
wykorzystujące PowerPC? 
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Pytanie nie jest wbrew pozorom takie łatwe. Czy Amiga będzie 
tańsza? Według phase5 i opublikowanej cenie kart jest ona przynaj- 
mniej konkurencyjna... Dalej to już tylko kwestia liczby sprzedanych 
kart. 

3. Czy na początku 1997 roku będzie już dzłałający nowy 
Kickstart i czy będzie on do kupienia? Czy będzie on kompatybil- 
ny z systemami poprzednimi? 

Odpowiedź na te pytanie znajdziesz w artykułach z numeru 1/97 
MA. 

4. Czyjeśli otwieramy pamięć wirtualną, to jesteśmy ogranicze- 
ni np. do 100 MB, czy tylko do pojemności twardziela? 

Właściwie jedynym ograniczeniem jest pojemność dysku twarde- 
go. Trzeba się jednak liczyć także z oprogramowaniem - niektóre 
programy po prostu nie mogą być „przerzucane” na dysk, stąd też 
lista wyjątków, którą można tworzyć np. w programie VMM. 

5. Kiedy w najbliższym czasie można się spodziewać nowych 
gierek na Amigę, które rzucą wszystkich na kolana lub będą 
rewolucją samą w sobie? 

Prawdopodobnie nieprędko, bo Amiga zniknęła już z rynku gier, 
opanowanego przez konsole. Niemniej warto rozglądać się po Inter- 
necie - z tego, co widać, dzieje się tam sporo ciekawych rzeczy. A 
co nowego ? „Wendetta”, znakomity „Killing Grounds", do którego 
powstają coraz to nowsze poziomy, sporo zapowiedzi od stron firm 
NEO, Vulcan i OTM. 

6. Czy „Killing Grounds” będzie płynnie chodził na Apollo 1240/ 
25, gdy wszystkie detale są na max i włączona jest najmniejsza 
rozdzielczość? 

Zdecydowanie nie. Nawet na Blizzardzie 1260 jest to niemożliwe, 
ale to nie jest ograniczenie szybkości karty, raczej niewydolność 
układów AGA. Za to na szybkiej karcie (040/40) można pokusić się 
o granie w rozdzielczości 320 x 256 przy pikselach 2 x 1 lub 1 x 2. 

7. Czy w „Killing Grounds" w edytorze poziomów jesteśmy 
ograniczeni wielkością planszy, czy można budować budynki, w 
których jeżdzi się windami i chodzi po schodach oraz czy moźna 
wprowadzać własne tekstury wykonane np. Deluxe Paintem V i 
robić własne potwory? 

Właściwie nie ma ograniczeń w tym zakresie, choć trzeba się 
liczyć zarówno z dostępną pamięcią RAM, jak i z wydolnością proce- 
sora. 2000 stworków noszących lampki chyba nawet MC68060 by 
nie pociągnęła... 

Pytania zadał Marcin Wysokiński 

Jestem użytkownikiem A 1200 magic (HDD 630 MB, 6 MB RAM, 
M-Tec 68030/28, monitor Philips, drukarka Mannesman Tally 
MT81. Mam zainstalowane LocaleWFMH i oprogramowanie Ma- 
gic. Mam parę pytań: 

1. Jak zmusić Wordwortha 4SE do pisania po polsku (chodzi o 
litery z ogonkami) ? 

Po pierwsze należy wybrać font z polskimi znakami w jednym z 
dostępnych standardów (xJP, AmigaPL- wskazany szczególnie). Po 
drugie, używając programu Input z katalogu Prefs na dysku systemo- 
wym określić odpowiednią dla danego standardu znaków mapę kla- 
wiatury bądź samemu ją zdefiniować. 

2. Jak w konfiguracji programu Personal Paint ustawić język 
polski? 

Trzeba mieć odpowiedni plik lokalizacyjny (tzw. catalog) na party- 
cji systemowej w katalogu locale/catalog/polski oraz włączoną w 
systemie polską lokalizację językową (system: prefs/locale). 

3. Jak sprawić, aby moja drukarka MT81 w trybie tekstowym 
drukowała polskie litery z ogonkami (drukarka nie ma w ROM:ie 
polskich liter), Ustawiony jest tryb download, a w trybie graficznym 
(sterownik EpsonPL) drukuje bardzo dobrze. Czy sterownik z wasze- 
go dysku shareware 25 (ManesmanTally130PL) załatwi sprawę? 

Trudno obiecać na 100%, ale jest duża szansa... Jesli drukarka 
nie ma polskich znaków wbudowanych, jedynym wyjściem jest ich 
zaprogramowanie w trybie download. Nie mamy doświadczeń z dru- 
karkami tej firmy - ale jest duża szansa, że sterownik od modelu 130 
będzie w tym zakresie zgodny z posiadanym przez Ciebie. Jeśli nie 
- rozwiązanie może być tylko u księdza Pikula... 





4. Jak sprawić, aby przy uruchomieniu Pisarza za każdym razem | 


nie wpisywać kodów? 


Hm-jedno z tych kretyńskich zabezpieczeń. Nie da się ijuż, chyba | 


że postanowisz pogrzebać w kodzie programu. 
Pytania zadał Jan Chojnacki 
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1. Jaka jest najnowsza wersja pakietu MagicWB i gdzie mogę go 
zdobyć? 

Cóż, jeśli śledzić - to zostaje Ci tylko Internet i Aminet. Pytania zaś 
najlepiej kierować na listę dyskusyjną Amigi... A odnośnie Magic WB 
i ostatni numer wersji - brak danych... 

2. Jakiego programu użyto do wykonania menu w stylu W95 ze 
screenu na str. 9. z MA 1 1/96 w artykule p. Węsławskiego „Malar- 
stwo, rzeźba...*? Jak zdobyć taki program? 

Takich programów jest wiele - TaskBar, RunBar - itak naprawdę nie 
wnoszą one zupełnie nic nowego (poza kilkoma bajerami graficznymi, 
listą otwarych okien/zadań) w porównaniu do starego Tool Daemona. 

3. Chciałbym zaproponować napisanie i zamieszczenie w MA 
artykułu na temat programów do sterowania Amigi głosem. 

Oczywiście każdy tekst z zewnątrz jest mile widziany, choć nie 
możemy zagwarantować jego publikacji. Najpierw musimy się zapo- 
znać z całym materiałem. Najlepiej - podesłać drogą internetową po 


| wcześniejszym uzgodnieniu telefonicznym z redakcją. 


4. Czy do Amigi można bezpośrednio podłączyć dowolny moni- 
tor VGA lub SVGA i czy będzie wtedy widoczny interlace? 

Do A1200 można podłączyć za pomocą odpowiedniej przejściówki 
(kwestia różnych gniazdek) dowolny monitor VGA lub SVGA. Najlepiej 
pracuje się w standardowej dla monitorów VGA rozdzielczości 604 x 
480 - przedtem jednak trzeba uruchomić sterowniki VGAOnly i Multi- 
scan, znajdujące się w katalogu Storage, monitors na partycji syste- 
mowej, oraz wybrać w preferencjach monitor Multiscan:productivity. 
Możliwa jest także praca z monitorami DoublePal, niemniej w tym 
wypadku obraz nieco mocniej „drga”, oczywiście na monitorach SVGA/ 
VGA można uzyskać interlace, wybierając np. monitor Multi- 
scan:productivity Laced (648 x 960). 

5. Czy da się uruchomić 8-kolorowy Workbench na gołejA1200 
i czy zwolni to pracę komputera? 

Praktycznie spowolnienie pracy Workbencha w porównaniu do 
trybu czterokolorowego jest znikome - na A1200 można swobodnie 
pracować na Worbenchu uruchomionym np. w 16 kolorach. Aby 
uruchomić tryb 8-kolorowy, wystarczy zmienić preferencje za pomo- 
cą programu Prefs/ScreenMode. Warto jednak skorzystać ze spe- 
cjalnych przeróbek parametrów prefs, nie przewidzianych przez 
autorów WorkBencha: otworzyć ekran w trybie HAM lub HAM8.. 
Praktycznie bez zmniejszenia szybkości! 

6. Czy do Amigi da się podłączyć minikamerę wideo w celu 
otrzymania na monitorze obrazu w czasie rzeczywistym? 

Tak - ale karta stosownego digitizera nie będzie tania... Możliwość 
to jedno, ale koszt urządzenia - może przewyższyć założenia. 

Pytania zadał Marek Niepiekło 

Mam C64 i chcę go zmienić naA1200. Mam w związku z tym parę 
pytań: 

1. CzyA1200 Magic rozbudowana tyłko © twardy dysk wystar- 
czy do napisania i złożenia pracy dyplomowej? 

Owszem jest to możliwe, choć praca na komputerze wyposażonym, 
w 2 MB Chip RAM jest dosyć kłopotliwa. 

2. Czy Wordworth z pakietu Magic umożliwia łączenie grafiki, 
tabel i wykresów z TurboCalc 3.5 z tekstem i czy obsługuje 
pecetowy format tekstu? 

Tak - ale przy nierozbudowanej pamięciowo Amidze będzie 
baaaardzo trudno z tych możliwości skorzystać. Należy przemy- e 
śleć rozbudowę pamięci co najmniej o 4 MB (lub więcej), aby > 
to było możliwe. Pecetowy format tekstu... Jeślichodzio © 


konwersję tekstu, to najrozsądniejszym rozwiązaniem sd 
jest konwersja na poziomie czytego AŚCII, i końcowe s3 
złożenie na docelowej maszynie... s4 


3. Czy do przeniesienia danych na PC (cho- * 
dzi o wydruk pod pecetowym edytorem) „ 
trzeba dokupić dodatkową gęstą stację «3 
dyskietek i jakiś dodatkowy program? 4% 

Nie! Na dyskietkach systemowych _ © 
znajduje się pakiet CrossDos, za e 
pomocą którego można odczy- „* 
tywać i zapisywać dyskietkiw e 
formatach PC (w wypadku e 
zwykłej A1 200 - na dys- sa 
kietkach DD720KB, e 
dla napędów gę- A 


stych 1.44MB). A 
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4. Czy Scan Doubler Micronika to to samo co Flicker Fixer i czy 
można przez niego podłączyć monitor od PC? 

Hmmm... Niezupełnie, ale można to tak mniej więcej widzieć. W 
pełni funkcjonalny Ficker Fixer ma szersze możliwości od zwykłego 
Scan Doublera. Ten pierwszy buforuje otrzymany obraz w pamięci 
(własnej), a następnie za pomocą odpowiednich przetworników prze- 
kodowuje ten obraz na inny standard (czyli właśnie pecetowy SVGA). 
Scan Doubler ogranicza się do kilku trybów graficznych, i inna też 
jest metoda przekodowania. 

5. Czy ten $can Doubler działa ze zwykłą A1200 (nie Infinitiv)? 

Scan Doubler nie działa ze zwykłą A1200, ponieważ jest podłą- 
czany do slotów Zorro II/III, stąd też nie dość że będzie potrzebna 
wieża, to na dodatek płyta z tego typu slotami (i specjalna przelotka). 

6. Czy zakup karty turbo (np. Apollo 1240/25) i 8 MB RAM jest 
inwestycją opłacalną (na Amidze chcę pracować, anie tylko grać)? 

Tak. Procesor 040 z taktowaniem 25 MHz daje nam całkiem 
przyzwoicie działający system - trzeba się jednak liczyć z tym, że na 
takiej karcie niektóre programy mogą nie działać - dotyczy to szcze- 
gólnie gier i dem - większość programów pisanych „pod system" nie 
sprawia kłopotów na „czterdziestce. 

7. Po C64 zostanie mi TV/monitor BIAZET TMP205 (czarno- 
biały, 12 cali) i drukarka D100MPC (zgodna z EPSON FX85) ze 
złączem Centronics, Czy to będzie działać z Amigą i nadawać się 
do pracy? 

Tak - choć niektóre tryby graficzne Amigi mogą graniczyć z możli- 
wościami synchronizacji monitora i w efekcie obraz może nie być do 
utrzymania w granicach „odbioru”. Do Amigi można podłączyć prak- 
tycznie każdą (z wyłączeniem niektórych laserowych) drukarkę ze 
złączem CENTRONICS. Gorzej tylko, jeśli nie będzie do niej sterow- 
ników.. Wówczas niewiele na niej wydrukujemy. 

8. Co to znaczy „teksty nie zamówione”? 

Hm, chodzi o ten dopisek, „tekstów nie zamówionych nie zwraca- 
my"? Chodzi tu o to, że redakcja nie zobowiązuje się do zwrotu 
dyskietki z artykułem, nadesłanych do redakcji, ponieważ nikt nie 
prosił autora o napisanie danego tekstu. 

9. Czy usunięcie pina 14. w kablu do drukarki jest konieczne? 

Nie - ale bardzo wskazane. W większości przypadków nie spowo- 
duje ono niczego złego, ale w niektórych, sporadycznych, może 
doprowadzić do zniszczenia zarówno komputera jak i drukarki. A 
strzeżonego, jak mówi przysłowie pan Bóg strzeże... Warto prze- 
ciąć, Amiga i tak tego pinu do niczego nie wykorzystuje. 

10. Czy CD-ROM jest niezbędny, czy na razie mogę sobie 
odpuścić jego zakup? 

Niezbędny nie jest, ale jak to Rzymianie mówili: chleba i igrzysk... 
CD-ROM staje się po prostu standardem nośnika danych i general- 
nie wypiera z rynku dyskietki. Ile czasu można się będzie jeszcze bez 
niego obyć, jeśli już masz pytanie czy nie jest on konieczny? Naszym 
zdaniem jest, choć oczywiście z jego braku tak od razu nie umrzesz... 

11, Czy dysk twardy o pojemności 850 MB - 1.2 GB wystarczy do 
opracowania rozdziałów pracy dyplomowej, referatów, wykładów, itp. 

Dysk twardy o takiej pojemności na pewno, choć w zupełności 
'starczyłaby nawet czterdziestka.., Z drugiej strony raczej propono- 
wałbym zastanowić się nad zakupem karty z pamięcią fast, a nawet 
jakiejś karty turbo. 

12. Ponadto nie podoba mi się stosowanie przez Was skrótów typu 
BTW, IMHO, ROFL. Ja wiem, że dla człowieka związanego z Interne- 
tem to są banały, ale nie dla każdego musi to być jasne. Czy nie 
można pisać po polsku „przy okazji” lub „moim skromnym zdaniem”? 

Jak każda redakcja „idziemy z duchem czasu”, stąd też w tekstach 
poświęconych IRC itp. pojawiają się nowe, często dość dziwne 
zwroty. A Internet to w tej chwili po prostu codzienność dla ludzi z 
komputerami - jeśli mając Amigę jeszcze nie masz do niego dostępu, 
to znaczy że wiesz czego Ci brakuje! 

Pytania zadał Marcin Bielecki 

Mam A500 1 MB i kamerę Panasonic NV-RX7EE. Nie stać mnie 
na kupno drogich urządzeń takich jak genlock AX-25 czy ProGen. 
Chciałbym jednak, aby moje nagrania wideo były estetyczne i 
przejrzyste. Jak to uzyskać małym nakładem finansowym? Jakie 
są tanie urządzenia, których można by użyć z Amigą przy pracach 
wideo i gdzie je można nabyć ? Nie zapominajcie o dinozaurach 
zA500 (jest nas jeszcze całe mnóstwo) i zamieszczajcie schema- 
ty, które można wykonać niewielkim nakładem kosztów. 

Tomasz Szydłowski 
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No jasne... i jeszcze tego słonia do butelki... Rybki albo akwarium: 
chcesz jakości, nic za darmo... 

Chciałbym się nauczyć programowania na Amidze. Dlatego 
proszę o podanie tytułów książek wprowadzających w to zaga- 
dnienie - zrozumiałych dla takiego „naukowca”, jak ja. 

Artur Mąka 

Czytaj Magazyn AMIGA! 

Mam A1200 2 MB Chip RAM, 8 MB Fast RAM, karta M-Tec, 
koprocesor. W jaki sposób wgrać rysunek IFF do Reala 3D 1.412.0? 
W wersji 1.4 po wciśnięciu gadżetu Px lub Px2 i wybraniu prostego 
rysunku, np. serca, wyświelłany jest komunikat „Not enough me- 
mory”. 

Ryszard Głuszek 

-... Supełek na chusteczce nie rozwiąże sprawy. Po prostu: do 
zabawy w raytracing potrzeba około 20 MB i już ... 

Jaki Kickstart zakupić do A500 z 2,5 MB RAM? 

Mam zainstalowany emulator ATonce Classic i stąd moje obawy, 
że nie będzie miejsca na podstawkę z kolejnymi kośćmi ROM. 
Czytałem o przełączniku Kickstartów na płaskim kablu firmy Micro- 
nik, ale nie wiem bliżej, jakie korzyści daje takie rozwiązanie. 

Eugeniusz Grzesiak 

No cóż, brak wiedzy.. Najlepiej siegnąć po informację u produ- 
centa. 

Czy w karcie turbo Apollo 1230/40 można zainstalować pece- 
towe SIMM-y 72-pinowe (PS/2) lub też pecetowe EDO RAM? 

Damian Ciosek 

Sprzęt amigowy praktycznie nie wykorzystuje pamięci EDO-RAM. 
Najrozsądniejszym jest więc zakup normalnych Simmów... 

Mam A2000 z kartą turbo A2630. 

1. W jaki sposób dokonać zmiany numeru urządzenia SCSI (w 
programie HDToolBox czy zworkami na twardym dysku)? 

Pytanie jest lekko głupie, lub co najmniej bardzo źle sformułowa- 
ne. HDToolbox wykrywa po ustawieniu właściwego sterownika wszy- 
stkie urządzenia SCSI, zgłaszające się jako dysk twardy (czyli np. 
trudno wykryć HDToolboxem CD-ROM). 

2. Proszę 0 opis programu CDFS prefs. Mam zainstalowaną kartę 
Tandem ido niej podłączony CD-ROM 4x, jednak Sysinfo pokazuje 
odczyt z prędkością 270 - jak to zmienić ? Jestem zainteresowany 
wszystkimi funkcjami programu nie tylko zmianą prędkości. 

Tia.... A może by tak sięgnąć po instrukcję wersji zarejestrowanej 
- tam znajdziesz wszelkie informacje... 

3. Ostatnie na rynku pojawiły się czytniki Atapi CD-ROM ze zmie- 
niaczem płyt. Jaki program i z jakim kontrolerem jest w stanie 
wybierać w razie potrzeby dowolną ptytę z magazynku do odczytu ? 

AsimCDFS i jego jeden z programów - DiskChanger. Nie zawsze 
jednak poprawnie działa on z dyskami ATAP| - przeznaczony jest on 
głównie do dysków SCSI. Można jednak spróbować... 

4. (Najważniejsze). W mojej Amidze był ROM 1.3 (V34.5), który 
wymieniłem na ROM 2.04 (V37.175) i okazało się, że nowy ROM 
nie współpracuje z kartą turbo A2630, ponieważ pcha ona swoje 
biblioteki w obszar pamięci zajęty przez ROM 2.04, dokładnie pod 
adres $F88248. Próbowałem uruchomić tę kartę na A500 włożo- 
nej do wieży Micronika z przełącznikiem ROM-ów 1.3/3. 1, ale przy 
3.1 ekran jest czarny. Wefekcie pracuje bez tej karty (comńie w.). 
W magazynie Amiga 3/92 natknąłem się na artykuł „karty 680307 
ina str. 18 czytam „...karta NIE współpracuje z najnowszymi 
urządzeniami i oprogramowaniem firmy Commodore... starsze 
wersje karty A2630 nie współpracują z Kickstartem 2.0. Jedynym 
rozwiązaniem jest Commodore'owski „upgrade kit" Łaziłem, 


| gdzie się dafo, i nigdzie nie ma. Trafifem na zapaleńca, który 


obiecał, że jeśli zdobędę odpowiednie EPROM-y (mogą być w 
formie pliku) to mi je zainstaluje. Nic więcej nie mogłem zrobić. 
Gdzie mogę zdobyć potrzebne mi EPROMY lub odpowiadające im 
pliki (Aminet, Developer CD, jakaś firma). Moje aktualne EPROM- 
y mają symboł AM27C256. Bardzo proszę o jakąkolwiek odpo- 
wiedź (nie zdziwię się, gdy się dowiem, że mogę tę kartę sobie...) 

Pytania zadał Piotr Majerski 


Jak zwykle w takich sprawach Aminet i lista dyskusyjna Amigi. 


MAGAZYN AMIGA 2/1987 
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ProGen+ jest cyfrowym genlockiem. Dzięki temu sygnał wideo nie jest 
rozkładany na składowe RGB, jak w innych genlockach, wobec czego nie 
traci on nic na jakości, nie występują zniekształcenia koloru lub konieczność 
ich częstego korygowania a impulsy synchronizacji są regenerowane 

ProGen+ ma wbudowany moduł efektów specjalnych oraz tzw. LumakKey. 





GE CD32 ProModule przekształca Amigę CD32 w 
i komputer w pelni kompatybilny z A1200. Pozwala 

na dołączenie z zewnątrz klawiatury (od 

komputerów PC), monitora RGB, genlocka, 
zewnętrznej stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz 
innych urządzeń. Wewnątrz zaś można zamontować stację 
dysków 3,5", twardy dysk standardu IDE (AT-bus), koprocesor 
arytmetyczny 68882 w obudowie PLCC, moduł pamięci SIMM 
72pin (od 2MB do 8MB 32bitowego FAST RAM-u). Szybki 
kontroler twardego dysku osiąga prędkość transmisji ponad 
2,3MBi/s (wg programu Syslnfo) i umożliwia użycie dysków 
sformatowanych na A1200 lub A500. W razie potrzeby do 
modułu można podłączyć zewnętrzny zasilacz. Dołączone 
oprogramowanie oraz instrukcja obsługi pozwalają podzielić 
twardy dysk na partycje lub przetestować pamięć. 








Podstawowe parametry ProGen+: =: 
- częstofiwość próbkowania sygnału z Amigi lub wideo 14,75MHz. 
- sygnał wejściowy w systemie VHS, videoB (1Vpix750hm) lub SVHS, HiB (1Vpp, 

0,5VppiTEahm) Pe , 
- złącze wejściowe RGB do podłączenia Amigi. Gep 
- złącze wejściowe RGB do podłączenia monitora 
- złącze RS232 do sterowania z komputera = 


= 
- sygnał wyjściowy VHS (zmiksawany) lub SVHS (podgląd sygnalu z Amigi). ">>. < 

- zasilanie z komputera. ; R +, 
- liczba efektów 40 << 

- wszystioe regulacje, funkcza i afekty programowene cyfrowo przez zlącze RS232 


rówreaż przy pomocy komend Arexx'a. 











W komplecie znajdują się kable połączeniowe, dyskietka z 599 = zł 
oprogramowaniem i instrukcja obsługi. L PRaTye 










4 | E1208 przeznaczone jest dla komputera Amiga 1200. 
—— - Umożliwia powiększenie pamięci komputera o SMB 
prawdziwego 32 bitowego FAST RAM-u. 

- Zwiększa szybkość działania komputera 2,19 raza. 

- Nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA (Kickstart 3.0)! 
- Podstawka pod koprocesor arytmetyczny PGA 68882. 

- Zegarek czasu rzeczywistego z baterią. 


Moduł SIMM 8MB - © 179,- zł 












| 599,- zł 






Cena ze stacją dysków 3,5". 







Moduł SIMM 8MB - £ 






Hard Disk Kit 3,5" - zestaw 
—— kabli do podłączenia 
twardego dysku 3,5" 
wewnątrz Amigi 1200 wraz z 
instrukcją i oprogramowaniem. 





Cyfrowy mikser wizyjny Arizona umożliwia synchronizację 
dwóch niezależnych sygnałów wizyjnych. Zastępuje kilka 
urządzeń: dwukanałowy selektor wejść, TBC, genlocka 
oraz mikser. Ma sześć wejść VHS, Video8, trzy wejścia 

SVHS, Hi8 oraz jedno wejście RGB (do podłączenia komputera AMIGA, 
aby symulować pracę genlocka). Sygnał wyjściowy dostępny jest w 
formacie VHS i SVHS. Cyfrowa obróbka sygnału zapewnia doskonałą 
jakość i wiele efektów specjalnych. Posiada wbudowany korektor 
podstawy czasu - TBC. Jest urządzeniem samodzielnym. 












| do jednego dysku - 29,- zł 
| do dwóch dysków - 39,- zł 


lub dysku i CD ROM-u 








Podstawowe parametry miksera: 
- regulacja jasności, kontrastu | nasycenia w każdym kanale. 
- cylrowe efekty: CHROMA KEY (blue box], LUMA KEY (symulacja geniockaj, STILL, STROBE, INVERT 
CHROM. INVERT LUM, BLACK, SEPIA, BACKGROUND, PAINT, PIP (picture m picture]. 
- kanały A | B synchronizowane z dokładnością do jednego półobrazu. 
- pamięć półobrazu w kanale B. Kaseta wideo z pokazem 
- złącze RS-232 do sterowania z komputera AMIGA lub PC, może pracować jako dzgitizar (wymagane możliwości miksera - 
dodatkowe oprogramowanie |. | 20zł (z VAT i przesyłką ). 
- format przetwarzania danych 4:2:2 zgodny z CCIR601 - 768 punktów w lira 


kabel RGB (Amiga) - 20,- zł 
oprogramowania dla AMIGI (Arexx i do wczytywania obrazów) oraz kabel połączeniowy RS232 - 99,- zł 
oprogramowanie dla PC wraz z kablem połączeniowym RS232 - 99,- zł 









rd Keyboard + Serial 
> —  lnterface - interfejs do 
podłączenia klawiatury od 
komputera PC do Amigi 
CD32. 

















interfejs z klawiaturą -139,-zł 


sam interfejs - 59,-zł 








FG24plus jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemach 
PALISECAMINTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Z FG24 nie musisz być 
ekspertem od techniki wideo, aby uzyskać właściwe rezultaty. oo 


Podstawowe parametry FG24plus: f AORZz j 


- wymagania sprzętowe: minimum Kickstart 2.04 i 2MB pamięci 4 


f 


- digźalizacja obrazów w trybie 24 bitowym (16.7miln kolorów]. ź 7 
- zapis w formatach: IFF ILBM, ILBM24. JPEG, BMP, PCX, TARGA, ANIM5 OO 4 
- oprogramowanie umożliwia na jednoczesną edycję kiku obrazków w skalowalnych oknach. 7 
- kdkadziesiąt efektów I fifrów ułatwia pracę. 
- umożkwia nagrywanie animacj czarno-białych I kolorowych 379 - zł 
- dodatkowy interfejs POMCIA zwiększa szybkość transrnisji danych, iczbę klatek w podglądzie, , 

umożliwia nagrywanie dźwięku ora2 nagrywania animacji bezpośrednio na twardy dysk 


specjalne opregramowanie urnoźliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny Gigilizer 
posiada wejście VHS i SVHS 


„. wczytywanie dźwięku do komputera. 
'4) Maksymalna częstotliwość próbkowania 43kHz 
*_ dla samplerów mono 
i stereo oraz 100kHz dla 
samplera stereo hi-fi. 





K Samplery mono, stereo i stereo hi-fi umożliwiają 







> m 5 E 
Do każdego samplera: h SAMECER 
dodawany jest przewód €LGAT 
połączeniowy mini jack - cinch PZ 

(mono lub stereo). ZL h 








Dodatkowy interfejs PCMCIA (3 klatki kolorowe 
na sekundę) do Amigi 600/1200 w cenie: 






Sampler Mono - 35,- zł 
Sampler Stereo - 48,- zł 
Sampler Stereo Hi-Fi - 65,- zł 





_AMIGA s.c. Warszawa ul.Batorego 10tel.:25-93-70 * AMICOM Zamość ul.Piłsudskiego 14/82 tel.75-950 * ALL IN ONE Łódź ul.Piotrkowska 111 tel.:327-324 * 
ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel.:612-419 * ANUNA Wrocław tel.:73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul.Wyszomirskiego 1 tel.:746-443 * bajPCtek Kraków 
Ll.Wiślna 8 tel.:22-59-72 * CHIP Biała Podlaska ul.Warszawska 106a * DRZAJA Częstochowa ul.Mirowska 8 tel.:24-34-32 * EUREKA Września ul.Wojska 
__ Polskiego 13 tel..362-714, Poznań ul.27 Grudnia 17/19 tel.:551-072 w.241 * GIFT Puławy ul.Mościckiego 1 tel.:875957 * GRACOMM Kwidzyń ul.Batalionów 
__ Chłopskich 25* JAVOSOFT Svomesii 2, 73601 Havirov Czechy tel.:069 68 10418 * JOY Kędzierzyn Koźle ul.Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz 
Ll.Pomorska 59 tel.:45-54-90 * KWANT Tarnów ul.Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul.Jana z Kolna 2 tel.:20-12-49 * MICROMAN Bielsko-Biała PI. Wolności 3 tel.:229- 
70 * PHOENIX Radom ul.Witolda 6/8 * TESSA-POL-IMPEX Jastrzębie ul.Turystyczna 11 tel.:716-086 * TOMBA Gdynia ul.Śląska 33 tel.:21-64-22 * VADIM 
ję Zielona Góra ul.Kupiecka 1 tel.:26-56-72 * XYZ Lublin ul. Okopowa 6 tel.:73-63-23 * VANGELIS Toruń ul.Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel.:156-05-87 


Dystrybutorzy naszych produktów: 
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